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GUNGUN GULBUDIN HIKMATIAR. Pengembangan Materi Pembelajaran 
Lari Gawang Berbasis Permainan Tradisional Pada Pendidikan Jasmani Sekolah 
Dasar. Tesis. Yogyakarta: Program Pascasarjana, Universitas Negeri 
Yogyakarta, 2020.  
Penelitian ini bertujuan untuk: (1) Mengembangkan materi pembelajaran lari 
gawang berbasis permainan tradisional yang didalamnya dimodifikasi dalam 
bentuk model permainan, (2) Mendeskripsikan kemenarikan materi pembelajaran 
lari gawang dengan fokus pada permainan tradisional yang dimodifikasi, (3) 
Mengetahui keefektifan penggunaan materi pembelajaran materi lari gawang 
berbasis permainan tardisional di sekolah dasar dalam bentuk buku.  
Penelitian ini merupakan jenis penelitian dan pengembangan Research and 
Development (R&D) dengan model Borg and Gall dengan prosedur penelitian dan 
pengembangan 10 tahapan. Tahapan ini meliputi (1) Tahap pengumpulan data dan 
perencanaan, (2) tahap pengembangan, tapan ini meliputi (a) produk awal, (b) 
validasi ahli, (c) revisi, (d) uji skala kecil, (e) revisi produk, (f) uji skala besar (g) 
revisi penyempurnaan produk, (h) produk operasional (i) pembuatan produk final 
(j) uji efektifitas. Siswa yang diuji coba adalah siswa kelas V Sekolah Dasar 
Muhammadiyah Purbayan di Kotagede. Uji coba skala kecil dilakukan pada 7 
siswa, sedangkan uji coba skala besar dilakukan 14 siswa. Instrumen yang 
digunakan adalah wawancara, angket lembar penilaian siswa, uji ahli media dan 
ahli permainan, lembar angket uji keefektifan pada guru olahraga dengan 
menggunakan metode dari skala Guttman berupa persentase dan dokumentasi.  
Hasil uji validitas ditarik kesimpulan bahwa dari 10 butir pernyataan angket 
bahwa yang dinyatakan valid adalah 9 pertanyaan dan yang tidak valid adalah 1 
pertanyaan. Maka hasil yang dapat disimpulkan adalah valid. Sedangkan hasil uji 
reliabilitas diketahui bahwa nilai alpha sebesar 0,811, kemudian nilai ini 
dibandingkan dengan nilai 0,600, dapat disimpulkan bahwa alpha = 0,811 > 0,600 
yang artinya dikatakan reliabel atau terpercaya sebagai alat pengumpul data dalam 
penelitian. Hasil penelitian ini berupa pengembangan materi pembelajaran lari 
gawang berbasis permainan tradisional dalam bentuk buku. Jenis permainan yang 
dibuat dalam model pembelajaran yaitu: (1) ucing jidar, (2) gobak sodor, (3) lompat 
tali, (4) bentengan dan (5) eong patung.  
 
Kata Kunci: Model pembelajaran, atletik, Lari Gawang, Permainan Tradisional.   





GUNGUN GULBUDIN HIKMATIAR. Development of Traditional Game-Based 
Goal-Running Learning Materials in Elementary School Physical Education. 
Thesis. Yogyakarta: Postgraduate Program, Yogyakarta State University, 2020. 
This study aims to: (1) Develop traditional game-based goal-running 
learning materials that are modified in the form of game models, (2) Describe the 
fun of goal-running learning materials with a focus on modified traditional games, 
(3) Knowing the effectiveness of the use of tardisional goal-running materials in 
elementary school in the form of books.  
This research is a type of Research and Development (R&amp;D) with Borg 
and Gall model with 10 stages of research and development procedure. This stage 
includes (1) Data collection and planning phase, (2) development stage, this tapan 
includes (a) initial product, (b) expert validation, (c) revision, (d) small-scale test, 
(e) product revision, (f) large-scale test (g) product improvement revision, (h) 
operational product (i) final product creation (j) effectiveness test. The students 
who were tested were grade V students of Muhammadiyah Purbayan Elementary 
School in Kotagede. Small-scale trials were conducted on 7 students, while large-
scale trials were conducted by 14 students. The instruments used are interviews, 
student assessment sheet questionnaires, media experts and game experts, 
questionnaires of effectiveness tests on sports teachers using methods from the 
Guttman scale in the form of percentages and documentation.  
Validity test results are drawn conclusion that from 10 points of the 
questionnaire statement that the declared valid is 9 questions and the invalid is 1 
question. Then the inferred result is valid. While the reliability test results are 
known that alpha value is 0.811, then this value compared to the value of 0.600, it 
can be concluded that alpha = 0.811 > 0.600 which means it is said to be reliable 
or reliable as a data collection tool in the study. The result of this research is the 
development of traditional game-based goal-running learning materials in the form 
of books. The types of games made in the learning model are: (1) ucing jidar, (2) 
gobak sodor, (3) jump rope, (4) fortify and (5) eong statue. 












“Untuk ibu Tercinta dan keluarga besar” 
 
 
Hal dasar yang menjadi pondasi awal seseorang dalam menjalani 
kehidupan adalah do’a seorang ibu. 
Jangan pernah berhenti untuk selalu memberikan hal terbaik bagi 
seorang ibu. 
Ibu selalu ada untuk anaknya dalam keadaan apapun, maka 
buatlah ibu selalu tersenyum tanpa adanya air mata. 
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BAB I  
PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang  
Pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan merupakan kegiatan disekolah 
yang memiliki peranan penting dalam proses pembelajaran. Peranan pendidikan 
jasmani dan kesehatan yaitu memberikan kesempatan kepada peserta didik 
untuk terlibat langsung dalam pengalaman belajar melalui pembelajaran yang 
dilakukan secara sistematis. Adapun penjelasan lain dari (Sanusi & Dianasari, 
2019) keunikan dari pembelajaran penjas adalah penerapan antara teori dan 
praktik berjalan secara imbang dan optimal, dalam beberapa hal penerapan 
praktik melibatkan 60% dari keseluruhan proses pembelajaran. Layanan 
pembelajaran penjas tersebut belum banyak menyentuh hasil yang maksimal 
dalam memenuhi kekhasan siswa.  
Berhasil dan tidaknya siswa dalam mengikuti kegiatan aktivitas belajar 
merupakan adanya peran guru. Hal tersebut sejalan dengan (Kosmajadi & 
Tursinah, 2012) dalam Martinis Yamin (2005), “Di dalam tugasnya seorang 
guru diharapkan dapat membantu siswa dalam memberikan pengalaman-
pengalaman lain untuk membentuk kehidupan sebagai individu yang dapat 
hidup mandiri di tengah-tengah masyarakat modern. Aktivitas sepenuhnya atau 
tongkat pengendaliannya adalah guru, sedangkan siswa hanya mendengarkan 
apa yang disampaikan oleh guru (Jihad & Haris, 2008). 
Dalam dunia pendidikan perlu akan kreativitas guru dalam pengajaran, 
karena dengan kreativitas guru mampu melangsungkan proses pembelajaran 




dengan baik. Hal tersebut senada dengan pendapat (Gita, 2018) dalam 
Moeslichatoen (2004), semangat dan kreatifitas merupakan kemampuan anak 
menciptakan gagasan baru yang asli dan imajinatif dan juga kemampuan 
mengadaptasi gagasan baru yang sudah di miliki. Penjelasan lain dijelaskan 
(Kustandi & Sutjipto, 2011) Peranan media dalam proses belajar mengajar 
sangat membantu guru dalam menunjang tercapainya keberhasilan tujuan 
pembelajaran. Sejalan dengan penjelasan diatas bahwa media dan guru 
merupakan awal dari proses pertumbuhan siswa untuk membina fisik serta 
psikis menjadi lebih baik sekaligus membangun pola hidup yang baik.  
Lebih jauh dijelaskan (Priyanto, 2014) Bermain disebutkan dalam 
kurikulum merupakan pendekatan dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran 
pada anak usia dini. Adapun pengertian lainnya (Widodo & Lumintuarso, 2017) 
Bermain adalah suatu kegiatan yang apabila dilakukan akan menimbulkan 
perasaan senang, gembira, bahagia, dan secara tidak sadar aktivitas jasmani 
telah dilakukan. Berdasarkan penjelasan di atas bahwa dalam kegiatan saat 
bermain anak akan senantiasa menemukan hal-hal baru yang sebelumnya tidak 
dia ketahui pada saat pembelajaran. Sesuai dengan karakteristik anak yang 
bersifat aktif maka kegiatan bermain yang dilakukan senantiasa menjadi 
kebiasaan dalam proses pembelajaran di sekolah dasar. Pengembangan karakter 
di sekolah dituntut dapat menciptakan suasana sekolah yang menyenangkan 
dengan memasukkan nilai-nilai karakter dasar seperti yang dikemukakan di atas 
(Komalasari & Saripudin, 2017). 




Dalam hal belajar anak adalah ahlinya. Segala macam dipelajarinya dari 
menggerakan tubuhnya hingga mengenali berbagai benda di lingkungan sekitar. 
Konsep dasar yang perlu dipelajari anak yaitu melalui aktivitas bemain. Pada 
usia prasekolah maupun sekolah dasar, anak perlu menguasai berbagai konsep 
dasar tentang bagaimana cara berolahraga yang menyehatkan dan membentuk 
karakter. Pendapat lain menguatkan dalam konsep pendidikan karakter oleh 
(Yati, 2016) bahwa pendidikan karakter melibatkan penanaman pengetahuan, 
kecintaan dan penanaman perilaku kebaikan yang menjadi sebuah 
pola/kebiasaan. Penjelasan diatas menjadi landasan dalam karakter dasar yang 
perlu dibangun untuk anak antara lain: kerja sama, kejujuran, disiplin dan 
tanggung jawab.  
Tujuan lain disebutkan (Majid & Ridwan, 2019) Penyelenggaraan 
pendidikan di Indonesia bertujuan untuk memastikan bahwa kompetensi yang 
diajarkan oleh guru dapat diterima oleh siswa, dan dapat menguasainya secara 
menyeluruh. Bahwa melalui proses pendidikan yang profesional maka akan 
dapat membentuk karakter peserta didik (Raharjo, 2010). Karakter akan dapat 
dimiliki apabila kita miliki integritas. Persyaratan utama adalah merasa 
penasaran, ingin belajar, dan mencoba hal-hal baru. (Majid & Ridwan, 2019). 
Adanya peraturan yang jelas dan cara yang teratur lebih merujuk kepada tujuan 
dalam aktivitas, sehingga tujuan partisipasi para peserta permainan itu dapat 
tercapai (Sumaryanto, 2016).  
Pernyataan tersebut diperkuat oleh  (Bozanic & Beslija, 2010) dalam 
Gallahue & Ozmun) menyimpulan bahwa apabila keterampilan motorik 




dasarnya kurang baik maka anak kurang dapat bersaing pada usia dewasa. 
(Tedjasaputra, 2001) Menjelaskan mengenai pasal 31 Konvensi Hak-hak anak 
yang berisikan yaitu “hak anak untuk beristirahat dan bersantai, bermain dan 
turut serta dalam kegiatan rekreasi yang sesuai dengan usia anak yang 
bersangkutan dan untuk turut serta secara bebas dalam kehidupan budaya dan 
seni. Dalam ruang lingkup pembelajaran pendidikan jasmani di sekolah dasar 
terdiri atas berbagai macam bentuk permainan dan olahraga yang diajarkan oleh 
guru. Salah satu materi kompetensi pengetahuan dan kompetensi keterampilan 
dirumuskan adalah Memahami dan mempraktikkan kombinasi gerak dasar 
jalan, lari, lompat, dan lempar melalui permainan/olahraga yang dimodifikasi 
dan atau olahraga tradisional.  
Merujuk pada kompetensi inti dan kompetensi dasar (Darminiasih, 
Marhaeni, & Sutama, 2014) dalam Nurlaila, 2004) mengartikan bahwa 
permainan tradisional merupakan suatu permainan yang mirip dengan olahraga 
yakni memiliki aturan main seperti olahraga yang memberi kesenangan, 
rileksasi, kegembiraan, dan tantangan. Di sekolah dasar merupakan tempat yang 
tepat dalam melestarikan warisan budaya indonesia, mengingat bahwa manfaat 
dari permainan tradisional berproses dalam bermain yang membentuk gerak 
dasar anak secara tidak sadar. Permainan dianggap alat yang berharga untuk 
membentuk identitas nasional dan agama individu dan untuk mengatur nilai dan 
keyakinannya (Supriadi, 2019) dalam Dehkordi, 2017).  
Permainan tersebut membutuhkan gerakan-gerakan dan aturan-aturan 
yang jelas. Permainan tradisional disekolah dasar sangat perlu dilakukan 




mengingat anak sangat senang mempelajari suatu pembelajaran olahraga 
dengan metode permainan sederhana atau tradisional, dalam suatu penelitian 
(Darminiasih et al., 2014) penggunaan metode bermain permainan tradisional 
yang digunakan oleh guru dalam proses pembelajaran sangat menumbuhkan 
aspek social emosional yaitu didalam menunjukkan sikap kooperatif didalam 
bermain, mentaati peraturan didalam bermain permainan tradisional dan 
mengendalikan perasaan saat bermain permainan tradisional dengan teman-
temannya. 
Berdasarkan pernyataan di atas dapat diartikan bahwa latar belakang 
historis permainan tradisional bersama dengan penelitian sebelumnya 
menunjukkan bahwa permainan dan olahraga selalu membentuk bagian integral 
dari kehidupan sosial manusia (Ardiansyah & Djawa, 2019). Proses 
pembelajaran di sekolah merupakan upaya guru dalam mencapai suatu tujuan 
yang di dapatkan dari perumusan kurikulum. Serta adanya evaluasi dalam suatu 
proses pembelajaran guna mengukur dan menilai tingkat pencapaian kurikulum 
dalam berhasil tidaknya suatu proses pembelajaran di sekolah dasar. 
Mewujudkan guru pendidikan jasmani yang profesional harus menguasai 
pemahaman kurikulum yang di dalamnya terkait dengan penguasaan materi, 
metode pengajaran dan evaluasi dalam proses pembelajaran.  
Tercipta dan terbinanya kualitas guru yang baik maka tidak menutup 
kemungkinan akan tercipta dan terbinanya kesiapan generasi penerus bangsa di 
masa akan datang. Seperti ungkapan (Hanafi, 2017) Masyarakat memahami 
bahwa guru merupakan salah satu di antara sekian banyak unsur yang 




berpengaruh terhadap pembentukan karakter peserta didik. (Hasyim & Yusup, 
2017) Mengatakan, “potret dan wajah diri bangsa di masa yang depan tercermin 
dari potret diri dan para guru masa kini, dan bergerak maju dinamika kehidupan 
bangsa berbanding lurus dengan citra para guru di tengah-tengah masyarakat.  
Hal serupa menurut (Priyanto, 2013) Guru dalam mengajar pendidikan 
jasmani dalam materi lari harus memikirkan bentuk lintasan, susunan 
kelompok, peralatan yang digunakan dan gerakan larinya harus bervariasi. 
Mengingat pentingnya memberikan pelayanan pendidikan dengan cara 
membentuk karakter siswa sudah seharusnya guru mengajar pendidikan 
jasmani dengan berbagai model pembelajaran yang menarik. Serta penilaian 
yang dilakukan bersifat edukatif, berarti penilaian dilakukan untuk kepentingan 
dan kemajuan pendidikan peserta didik (Widoyoko, 2014). 
Peranan penting dalam perkembangan siswa sekolah dasar yaitu 
mendorong untuk belajar gerak sehingga dapat meningkatkan keterampilan 
gerak, mengembangkan kebugaran, meningkatkan pengetahuan tentang gerak, 
menstimulasi agar aktif dalam melakukan gerak (Gustian, 2020) dalam 
Domville, Watson, Richardson, & Graves, 2019). Menyadari kondisi tersebut, 
bahwa dalam kurikulum memberikan permainan sederhana/tradisional untuk 
lebih dikembangkan sebagai strategi dalam materi belajar siswa. Sejalan dengan 
strategi pembelajaran sebagai pola kegiatan pembelajaran yang dipilih dan 
digunakan guru secara kontekstual, sesuai dengan karakteristik siswa, kondisi 
sekolah, lingkungan serta tujuan khusus pembelajaran yang diinginkan 
(Winarno, 2013). 




Interaksi pada saat pembelajaran mengajarkan nilai-nilai leluhur yang 
terkandung dalam suatu proses pembelajaran dan menjadi dasar penghubung 
pendidikan yang lebih luas di kemudian hari. Hal ini disebabkan permainan 
tradisional memiliki dampak positif terhadap perkembangan psikis, fisik, dan 
membentuk karakter siswa karena diajarkan untuk jujur dan melatih gerak 
psikomotor, meningkatkan kemampuan berbahasa dan sosial emosional, 
melatih anak untuk memanajemen konflik, dan memecahkan masalah yang 
dihadapinya (Kurnati, 2016). Hal ini menjadikan model pembelajaran berbasis 
permainan tradisional dapat dijadikan alternatif yang tepat dalam materi lari 
gawang disekolah dasar. 
Menurut (Ardiyanto, 2018) bahwa Nilai karakter yang dapat 
dikembangkan pada permainan tradisional yaitu cinta Tuhan dan alam semesta 
beserta isinya; tanggung jawab, kedisiplinan, dan kemandirian; kejujuran; 
hormat dan santun; kasih sayang, kepedulian, dan kerjasama; percaya diri, 
kreatif, kerja keras, dan pantang menyerah; keadilan dan kepemimpinan; baik 
dan rendah hati; dan toleransi, cinta damai, dan persatuan. Sedikitnya terdapat 
tujuan dari permainan tradisional disekolah dasar, yaitu untuk mengenalkan 
warisan budaya lokal kepada para penerus bangsa. Mengenalkan disini yaitu 
untuk merangsang anak dalam berinteraksi dan bermain dengan orang lain atau 
teman sebaya dalam suatu proses pembelajaran disekolah ataupun diluar 
sekolah. 
Berdasarkan uraian di atas hal ini menjadi kewajiban setiap warga bangsa 
ini, orang tua, guru, dan elemen masyarakat lainya untuk terlibat dalam berbagai 




upaya untuk melestarikan permainan tradisional demi lestarinya sebuah warisan 
yang tiada ternilai harganya (Achroni, 2012). Menurut (Lestariningrum & 
Yulianto, 2016) dalam permainan tradisional yang dilakukan oleh anak, semua 
kegiatan menjadi bagian penting dan strategis yang akan membangun seluruh 
potensi yang dimiliki anak secara menyeluruh. 
Lebih lanjut, melalui studi etnografi (Saputra & Ekawati., 2017) telah 
mengidentifikasi 15 (lima belas) permainan tradisional Melayu Jambi sebagai 
kearifan lokal yang pernah dimiliki oleh masyarakat Jambi. Permainan-
permainan tersebut telah tercatat mampu mendorong orang tua dan guru dalam 
menstimulasi setidaknya 9 (sembilan) kemampuan dasar yang dimilliki anak 
(kemampuan kinestetika, kemampuan linguistik, kemampuan logika-
matematika, kemampuan interpersonal, kemampuan intrapersonal, kemampuan 
spritual, kemapuan visual-spasial, kemampuan musikal, dan kemampuan 
natural). 
Menurut (Muliawan, 2009) perbedaan besar antara permainan masa kini 
dengan permainan tradisional adalah pada zaman dahulu permainan tradisional 
tidak cuma melatih otak, perasaan, emosional seseorang, tetapi juga melatih 
keseimbangan gerak dan ketangkasan tubuh. Pendapat lain dari (Widodo & 
Lumintuarso, 2017) dalam  (K. Dewi. 2013) Permainan tradisional merupakan 
suatu permainan yang mirip dengan olahraga yakni memiliki aturan main yang 
memberikan kesenangan, kegembiraan, dan tantangan. Hal ini, sangat jauh 
berbeda dengan dengan permainan modern. Permainan sekarang banyak dibuat 
untuk melatih kemampuan fisik anak. Padahal, disebut unsur edukatif sempurna 




sekurang-kurangnya harus mencangkup 5 unsur yaitu: motorik (gerak fisik), 
afeksi (perasaan), kognitif (kecerdasan), spiritual (budi pengerti), dan 
keseimbangan (kesempurnaan hidup).  
Maka menerapkan sebuah permainan dalam model pembelajaran guru 
harus membuat formula dalam perencanaan pembelajaran supaya tujuan yang 
diharapkan tercapai. Oleh karena itu perlu merancang materi pembelajaran 
berbasis permainan tradisional yang terencana yang didalamnya terdapat 
peningkatan keterampilan gerak dasar anak yang dapat berkembang lebih baik. 
Dalam keterampilan gerak dasar dapat berjalan dengan baik melalui 
pembelajaran dan pelatihan  (Hasanah, 2018) Dunia anak adalah dunia bermain 
dan gembira. Anak-anak dan aktivitas bermain merupakan dua buah subjek 
yang telah menyatu dalam satu kesatuan yang tidak dapat dipisahkan  
Keterampilan gerak fundamental pada anak-anak sangat penting bagi 
perkembangan fisik dan sosial yang sehat serta dalam kehidupan sehari-hari 
(Burns, Fu, Fang, Hannon, & Brusseau, 2017). Namun demikian keterampilan 
gerak fundamental tidak dapat dimiliki begitu saja. Perlu adanya program 
aktivitas fisik yang dapat mengembangkan keterampilan gerak fundamental 
(Supriadi, 2019). Materi dalam pembelajaran pendidikan jasmani yang harus 
diajarkan dalam setiap semester sangat banyak, sedangkan waktu yang ada 
relatif sedikit. Pada proses pembelajaran pendidikan jasmani sering kali hanya 
terfokus pada materi ajar inti tanpa melihat situasi dan kondisi siswa 
dilapangan. 




Munculnya penelitian dan sumber yang difokuskan pada permainan 
tradisional terlihat dalam penelitian (Nur, 2013) Pelestarian permainan 
tradisional penting untuk dilakukan dengan cara memperkenalkan dan 
memainkan permainan tradisional bersama anak. Hal ini dikarenakan 
kurangnya pemahaman akan manfaat permainan tradisional sehingga 
pembelajarannya belum dilakukan secara berkelanjutan dan hanya dilakukan 
sebagai hiburan. Dalam pengawasan ini sangat bermasalah dalam pelaksanaan 
permainan tradisional sebagai kebijakan olahraga dan program yang 
dikembangkan, karena tidak adanya dasar bukti yang kuat tentang apa yang 
harus dimasukkan dalam suatu proses pendidikan olahraga. (Rohmansyah, 
2015) karena Penjasorkes merupakan pelajaran yang bertujuan untuk 
membentuk warga negara yang baik dalam kehidupan sehari-hari atau dalam 
kehidupan berbangsa dan bernegara. 
Penjelasan diatas diperjelas oleh (Syahrin & Amiruddin, 2017) bahwa 
peran guru penjas dalam membagun karakter siswa merupakan peran yang 
sangat dominan dibandingkan dengan guru-guru lainnya, karna mengingat guru 
pendidikan jasmani tidak hanya sebagai guru pembelajaran di ruangan saja 
tetapi juga sebagai guru paktek yang berhubungan maupun berhadapan 
langsung dengan keadaan siswa di lapangan, sehingga hal-hal yang janggal 
pada perilaku dan kebiasaan siswa akan terlihat, sehingga dengan mudahnya 
melakukan tindakan terhadap hal-hal yang berkaitan dengan keadaan siswa 
tersebut. Melihat kondisi tersebut jika masih dibiarkan tanpa adanya suatu 
penelitian yang bisa memberikan pengaruh lebih luas maka peneliti berupaya 




mengembangkan materi pembelajaran lari gawang berbasis permainan 
tradisional untuk meningkatkan keterampilan gerak dasar siswa dalam proses 
pembelajaran penjas. Serta peneliti berupaya menghidupkan dan 
mengembangkan kembali permainan tradisional dalam model pembelajaran 
siswa sekolah dasar.  
Upaya ini bermaksud untuk mengembangkan materi pembelajaran melalui 
bermain. Karena dalam sistem kurikulum hanya sebatas permainan sederhana, 
namun bagi guru pendidikan jasmani perlu menganalisis strategi model 
pembelajaran melalui permainan tradisional untuk dikaitkan dengan cabang 
olahraga yang diajarkan di sekolah dasar. Kaitan tersebut menguatkan 
pentingnya permainan tradisional dikembangkan kembali dan dikenalkan di 
kancah internasional melalui beberapa media dan teknologi yang maju. Maka 
dalam konteks ini peneliti berniat melakukan penelitian yang berjudul 
“Pengembangan Materi Pembelajaran Lari Gawang Berbasis Permainan 
Tradisional Pada Pendidikan Jasmani Sekolah Dasar”. 
B. Identifikasi Masalah 
Dari latar belakang di atas dapat diidentifikasikan berbagai permasalahan 
sebagai berikut:  
1. Keterbatasan guru penjas dalam memberikan materi ajar melalui 
permainan tradisional. 
2. Keterbatasan bahan materi permainan tradisional di sekolah dasar. 
3. Kurangnya model pembelajaran yang menarik minat serta motivasi siswa 
dalam mengikuti pembelajaran penjas di sekolah dasar. 




4. Kurangnya media yang mendorong siswa untuk mengembangkan budaya 
leluhur yang jarang ditemukan pada saat ini. 
C. Batasan Masalah 
Untuk menghindari meluasnya permasalahan yang ada, serta keterbatasan 
ilmu dan kemampuan penulis, maka: 
1. Produk ini mengembangkan materi pembelajaran lari gawang berbasis 
permainan tradisional disekolah dasar yang dibuat dalam buku. 
2. Proses pengembangan ini dilakukan di SD Muhammadiyah Purbayan 
Kotagede Yogyakarta. 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan identifikasi masalah dan pembatasan masalah maka 
dirumuskan masalah penelitian. Masalah yang akan diteliti dalam penelitian ini 
adalah: 
1. Bagaimana proses pengembangan materi pembelajaran lari gawang 
berbasis permainan tradisional dalam pendidikan jasmani disekolah dasar ? 
2. Bagaimana kemenarikan materi pembelajaran lari gawang berbasis 
permainan tradisional pada mata pelajaran penjas disekolah dasar? 
3. Bagaimana keefektifan dan menariknya materi pembelajaran lari gawang 
berbasis permainan tradisional di sekolah dasar dalam mata pelajaran 
penjas? 
E. Tujuan Pengembangan 
Tujuan pengembangan dari produk ini adalah: 




1. Mengembangkan materi pembelajaran materi lari gawang berbasis 
permainan tradisional yang didalamnya dimodifikasi dalam bentuk 
permainan. 
2. Mendeskripsikan kemenarikan materi pembelajaran lari gawang dengan 
fokus pada permainan tradisional yang dimodifikasi.  
3. Mengetahui keefektifan penggunaan materi pembelajaran materi lari gawang 
berbasis permainan tardisional di sekolah dasar dalam bentuk buku.  
F. Spesifikasi Produk 
Produk yang dihasilkan dari penelitian pengembangan adalah model 
pembelajaran penjas sekolah dasar yang dimodifikasi melalui pembelajaran 
atletik lari gawang berbasis permainan tradisional yang diharapkan dalam 
penelitian pengembangan ini memiliki spesifikasi sebagai berikut: 
1. Produk pengembangan ini adalah materi pembelajaran yang memberikan 
informasi pembelajaran lari gawang di sekolah dasar. 
2. Sumber materi pembelajaran dalam buku ini berdasarkan kaitan pendidikan 
jasmani sesuai kurikulum 2013 serta sumber lainnya dalam permainan 
tradisional. 
3. Desain materi pembelajaran ini dalam bentuk materi yang dibuat menjadi 
buku pembelajaran. 
4. Penyajian materi pembelajaran dalam buku ini diarahkan dalam empat 
bagian, diantaranya; bagian pendahuluan, daftar isi, bagian inti dan bagian 
penutup. 
5. Materi ajar  




a. Materi pendidikan jasmani yang dimodifikasi melalui materi 
pembelajaran berbasis permainan tradisional yang mengacu pada 
kurikulum 2013. 
b. Model dalam materi pembelajaran disesuaikan dengan kompetensi inti, 
kompetensi dasar dan indikator pembelajaran. 
c. Materi pembelajaran inti yang dimodifikasi dengan materi pembelajaran 
berbasis permainan tradisional ke dalam proses KBM di sekolah. 
d. Materi pembelajaran lari gawang guna menunjang guru dalam 
memberikan pembahasan serta penilaian siswa dalam proses 
pembelajaran pendidikan jasmani. 
6. Model Permainan Tradisional 
a. Permainan modifikasi dari pembelajaran atletik (lari gawang) yang 
dibuat dalam materi pembelajaran berbasis permainan 
sederhana/tradisional. 
b. Materi permainan yang didesain dengan sebuah permainan yang 
memiliki nilai budaya leluhur dalam menjunjung keanekaragaman 
permainan tradisional khas indonesia. 
c. Permainan tradisional yang terdapat dalam per-bab adalah (1) 
pembelajaran atletik (larig gawang) yang dimodifikasi dengan model 
pembelajaran permainan tradisional, (2) permainan yang dimodifikasi 
dalam bentuk latihan gerak dasar dengan model permainan tradisional. 
d. Permainan tradisional lainnya yang menunjang kemampuan siswa 
dalam proses pembelajaran penjas. 




7. Deskripsi Tampilan Buku Materi Pembelajaran Lari Gawang 
a. Bentuk fisik buku materi pembelajaran permainan tradisional 
menggunakan ukuran buku ini yaitu 14,8 x 21cm atau berukuran A5. 
b. Bentuk teks dalam buku dengan Calibri Light ukuran 11 ppt dan 
menggunakan ukuran 13 ppt pada judul bab. 
c. Tata letak teks, gambar, tabel dibuat semenarik mungkin hingga 
pembaca mudah memahami bahasa yang digunakan. 
G. Manfaat Pengembangan 
Hasil Penelitian berupa materi pembelajaran lari gawang berbasis 
permainan tradsional dalam bentuk buku. Pembelajaran ini diharapkan dapat 
berguna bagi berbagai pihak, baik secara teoritis maupun praktis. 
1. Teoritis 
a. Memberikan sumbangan ilmu bagi perkembangan pengetahuan dalam 
bidang Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan di sekolah dasar. 
b. Dapat dijadikan kajian untuk penelitian selanjutnya dalam mendalami 
hasil yang lebih baik lagi. 
c. Secara tidak langsung membantu pemerintah dibidang pendidikan 
dalam mewujudkan sistem pendidikan yang membudayakan warisan 
negara Indonesia. 
2. Praktis  
a. Bagi Guru  




1) Mendapatkan bahan model pembelajaran yang dimodifikasi dalam 
permainan tradiisonal. 
2) Memotivasi pendidik dalam memanfaatkan modifikasi permainan 
dalam pembelajaran pendidikan jasmani.  
3) Informasi ini bisa dijadikan sebagai bahan masukan dalam 
meningkatkan proses pembelajaran pendidikan jasmani di sekolah 
dasar yang lebih baik. 
4) Memberikan keefektifan pembelajaran dan solusi dari proses 
pembelajaran yang kurang menarik. 
b. Bagi Peneliti  
1) Menambah pengetahuan wawasan mahasiswa untuk dapat berfikir 
secara kritis dan sistematis dalam menghadapi permasalahan yang 
terjadi.  
2) Menambah keterampilan dalam mendesain model permainan 
tradisional dalam pembelajaran pendidikan jasmani. 
3) Mendorong untuk terus berkarya bagi peneliti sebagai bentuk 
implementasi proses pendidikan demi kemajuan industri olahraga di 
indonesia. 
4) Menumbuhkan budaya leluhur dengan mengembangkan lagi 
permainan tradisional yang inovatif dan kreatif melalui pembuatan 
metode pembelajaran yang menarik.  
c. Bagi Peserta Didik  




1) Adanya model permainan ini memberikan kemudahan proses 
pembelajaran dalam memahami materi yang diajarkan.  
2) Meningkatkan motivasi dan prestasi belajar peserta didik dalam mata 
pelajaran Pendidikan Jasmani.  
3) Menambah wawasan ilmu budaya leluhur dalam berolahraga yang 
dikhususkan dalam permainan sederhana/tradisional.  
H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 
Adapun asumsi pengembangan buku materi lari gawang berbasis 
permainan tradisional meliputi: 
1. Pengembangan buku lari gawang berbasis permainan tradisional untuk 
memberikan suatu bahan ajar yang cukup jarang ditemukan terutama bagi 
sekolah dasar. Buku ini digunakan sebagai bahan acuan bagi para guru 
olahraga sekolah dasar khususnya dalam pembelajaran lari gawang.  
2. Pengembangan buku lari gawang berbasis permainan tradisional ini 
memiliki tingkat keefektifan dan keefisienan yang baik dalam pembelajaran 
jasmani disekolah dasar.  
Pengembangan buku lari gawang berbasis permainan tradisional memiliki 
keterbatasan sebagai berikut: 
1. Pengembangan materi pembelajaran lari gawang berbasis permainan 
tradisional ini sebatas pembelajaran kelas atas disekolah dasar. 
2. Pengembangan materi pembelajaran buku lari gawang berbasis permainan 
tradisional ini tidak dibuatkan suatu peralatan permainan tradisional dan 
bentuk video. 




BAB II   
KAJIAN PUSTAKA 
A. Kajian Teori 
1. Hakikat Pendidikan Jasmani 
Pendidikan jasmani seyogyanya dimaknai sebagai bentuk pendidikan 
melalui aktivitas jasmani dalam arti menyeluruh, yaitu memanusiakan 
manusia secara utuh. Suatu proses mendidik melalui media aktivitas 
jasmani, yakni suatu upaya membentuk sehat jasmani yang berdampak 
pada sehat rohani, sehat mental, sehat sosial, dan bahkan sehat spiritual 
(Abduljabar, 2014). Menurut (Sucipto, 2008) Pendidikan jasmani (Penjas) 
merupakan pendidikan yang dapat mendukung pencapaian tujuan 
pendidikan secara keseluruhan. Penjas memiliki potensi untuk 
mengembangkan domain-domain yang meliputi: kognitif, afektif, 
psikomotor, dan fisik. Penjas merupakan pendidikan melalui aktivitas fisik 
dengan menggunakan medium kegiatan dalam bentuk aktivitas fisik yang 
dinamakan olahraga.  
Sedangkan pernyataan (Henry, 2013) bahwa ada peningkatan 
kebutuhan dalam pengorganisasian studi akademik disebut pendidikan 
jasmani. Adapun karakteristik dari pengajaran penjas pada anak usia 
sekolah dasar (SD) adalah bermain sambil belajar atau belajar sambil 
bermain, sehingga sangatlah tepat apabila pengembangan jasmani 
dijadikan sebagai media untuk mengembangkan keterampilan gerak siswa 
sejak usia kanak-kanak. Penjelasan di atas diperkuat (Auweele, Bakker, 
Biddle, Durand, & Seiler, 1999) Melalui kaidah-kaidah ini dapat 




diyakinkan bahwa pengajaran melalui aktivitas jasmani, permainan, atau 
olahraga dapat diarahkan untuk membangun karakteristik dan kepribadian 
siswa secara lebih positif, sosial dan pengendalian perilaku emosional.  
Pendidikan jasmani dan kesehatan merupakan salah satu sarana untuk 
membentuk karakter bangsa dengan aktivitas fisik dan menciptakan 
manusia yang sehat dalam membentuk pola hidup yang berkualitas. Hal 
senada dijelaskan (Baley & Field, 1976) yang memberikan pengertian 
pendidikan jasmani adalah suatu proses pendidikan melalui pemilihan 
aktivitas fisik yang akan menghasilkan adaptasi pada organik, syaraf otot, 
intelektual, sosial, kultural, emosional dan estetika. Penjelasan diatas 
menunjukkan bahwa pendidikan jasmani merupakan sebagai media dalam 
mendorong perkembangan siswa dalam setiap nilai. Terutama apabila 
dikaitkan dengan materi pembelajaran yang sifatnya memacu siswa maka 
pendidikan jasmani merupakan wadah baru dalam materi pembelajaran 
berbasis permainan tradisional.  
Hal ini dikuatkan (Bailey, Armor, Kirk, & Jess, 2009) Pendidikan 
jasmani dan olahraga memiliki keuntungan fisik dan edukasi. Dalam 
kaitan ini dapat diartikan bahwa melalui fisik, aspek mental dan emosional 
menjadi dinding utama pendidikan jasmani untuk penguatan siswa dalam 
proses perkembangannya. Hakekatnya hasil pendidikan dari pendidikan 
jasmani itu sendiri tidak hanya terbatas pada manfaat penyempurnaan fisik 
atau tubuh semata dan penjas tidak hanya menunjuk pada pengertian 
tradisional dari aktivitas fisik. Kita harus melihat istilah pendidikan 




jasmani pada bidang yang lebih luas dan lebih abstrak, sebagai satu proses 
pembentukan kualitas pikiran dan juga tubuh. Nilai yang terkandung 
dalam pendidikan jasmani disebutkan menurut (Qomarrullah, 2015) dalam 
Mutohir (2013) yaitu: 1) kerjasama, 2) sportivitas, 3) kejujuran, 4) 
semangat, 5) percaya diri, 6) disiplin, 7) kerja keras, 8) keberanian, 9) 
estetika, 10) pantang menyerah, 11) mengikuti aturan, dan 12) 
keselamatan.   
2. Teori Pembelajaran 
Pembelajaran pada hakikatnya adalah suatu proses, yaitu proses 
mengatur, mengorganisasi lingkungan yang ada di sekitar peserta didik 
sehingga dapat menumbuhkan dan mendorong peserta didik melakukan 
proses belajar. Pembelajaran juga dikatakan sebagai proses memberikan 
bimbingan atau bantuan kepada peserta didik dalam melakukan proses 
belajar (Siddik, 2006). Menurut (Pahliwandari, 2016) Dalam kegiatan 
pembelajaran, keterlibatan siswa secara aktif amat dipentingkan untuk 
menarik minat dan meningkatkan retensi belajar perlu mengaitkan 
pengetahuan beru dengan struktur kognitif yang telah dimiliki siswa. 
Lebih lanjut bahwa materi pembelajaran yang dimodifikasi memberikan 
suatu kemudahan bagi guru dalam memberikan pengajaran melalui 
permainan tradisional.  
Secara khusus, karena belajar dalam pendidikan jasmani di sekolah 
dasar menciptakan dampak besar pada pembentukan sikap positif seumur 
hidup terhadap olahraga, diperlukan diskusi yang cermat. Penjelasan 




diatas berdasarkan penjelasan dari (Ono & Kaji, 2020) bahwa untuk 
memahami pandangan karakteristik peserta didik tentang pembelajaran 
secara akurat bisa memanfaatkan bimbingan pendidikan yang sesuai 
dengan pengembangan skala lebih halus yang sesuai dengan tahap 
pendidikan dan perkembangannya, Ungkapan lain dari (Hendri & Aziz, 
2020) Dalam pembelajaran pendidikan jasmani, olahraga dan kesehatan 
harus membangkitkan motivasi siswa untuk menggali potensinya dalam 
hal bergerak, oleh karena itu siswa harus diberi dorongan untuk terus 
menerus menjelajahi kemampuan kemampuannya.  
Pemahaman di atas sejalan dengan (M. I. Pambudi, Winarno, & 
Dwiyogo, 2019) dengan adanya pendidikan harus lebih diutamakan dalam 
fungsi penerapannya, dalam proses pendidikan akan terjadi interaksi yang 
melibatkan proses guru dan peserta didik, sehingga peserta didik 
diharapkan membentuk karakter yang lebih unggul. Hal serupa menurut 
(Jayul & Irwanto, 2020) Model pembelajaran dapat ditentukan oleh guru 
dengan memperhatikan tujuan dan materi pembelajaran yang akan 
diajarkan merujuk pada situasi dan kondisi yang terjadi di sekolah. Dari 
penjelasan tersebut bahwa materi pembelajaran berbasis permainan 
tradisional yang dibentuk dengan model pembelajaran akan menciptakan 
suatu pelaksanaan pembelajaran yang lebih diminati siswa, karena dasar 
dari materi pembelajaran ini lebih menekankan pada suatu permainan. 
Dengan begitu bahan pembelajaran harus matang guna memberikan 
pengajaran kepada siswa lebih memotivasi. Adapun tahapan model 




pembelajaran menurut (Chiva-Bartoll, Capella-Peris, & Salvador-García, 
2020) dalam Kolb 1984) Model pembelajaran berlangsung melalui 
tahapan-tahapan berikut: (1) pengalaman konkret, yang menyiratkan 
menghubungi dan berinteraksi dengan apa yang sedang dipelajari; (2) 
pengamatan reflektif, berdasarkan menjaga jarak tertentu dari peristiwa 
dan memungkinkan waktu untuk observasi dan pemikiran kritis; (3) 
konseptualisasi abstrak, yang membutuhkan keterlibatan kognitif melalui 
pengetahuan teoritis; dan (4) eksperimen aktif, berfokus pada penerapan 
pengetahuan dan menguji validitas pembelajaran dalam konteks yang 
berbeda 
Pembelajaran merupakan interaksi siswa dengan guru atau sumber 
belajar sehingga terjadinya proses kegiatan belajar mengajar. Pembahasan 
diatas bisa dimaknai dengan upaya yang maksimal dalam proses 
pembelajaran bisa memberikan penguatan dalam proses belajar disekolah 
dasar. Menurut (Prasetyo, 2015) pembelajaran memang tidak sesederhana 
dan semudah teori yang ada karna dalam kenyataanya sering terjadi 
kendala dalam pelaksanaanya baik kendala berupa fisik maupun nonfisik 
yang bisa datang dari lingkungan dalam maupun luar sistem pembelajaran 
itu sendiri. Oleh karena itu, peran guru dalam mengelola atau 
memanajemen suatu proses pembelajaran sangat dibutuhkan guna 
mencapai tujuan yang telah ditentukan.  
Menurut (Siregar & Nara, 2010) pembelajaran adalah seperangkat 
tindakan yang untuk mendukung proses belajar peserta didik, dengan 




memperhitungkan kejadian-kejadian ekstrim yang berpengaruh terhadap 
rangkaian kejadiankejadian intern yang berlangsung dialami peserta didik. 
Hal ini diperkuat oleh (Hanafy, 2014) bahwa proses pembelajaran ditandai 
dengan adanya interaksi edukatif yang terjadi, yaitu interaksi yang sadar 
akan tujuan. Interaksi ini berakar dari pihak pendidik (guru) dan kegiatan 
belajar secara paedagogis pada diri peserta didik, berproses secara 
sistematis melalui tahap rancangan, pelaksanaan, dan evaluasi. 
Pembelajaran tidak terjadi seketika, melainkan berproses melalui tahapan-
tahapan tertentu. Menurut (Payne & Isaacs, 2017) Perkembangan kognitif 
siswa berkembang dalam bentuk pengetahuan, kreativitas, dan imaginatif. 
Proses Pembelajaran Pendidikan Jasmani Menurut (Harjasuganda, 
2008) bahwa dalam menyajikan bahan ajar, guru penjas harus menyusun 
serangkaian kegiatan kedalam tiga struktur dasar yaitu bagian 
pendahuluan, inti pelajaran, dan penutup. 
1) Bagian Pendahuluan 
Tahapan ini merupakan awal dari kegiatan belajar mengajar yang 
merupakan fondasi atau landasan bagi aktivitas berikutnya. Inti 
aktivitasnya adalah penyampaian informasi dalam bentuk instruksi guru 
melalui komunikasi dengan siswa, memusatkan perhatian siswa pada 
topik atau materi yang akan disajikan, dan menjelaskan tujuan 
pembelajaran yang harus dicapai. Ada tiga fungsi yang dimiliki bagian 
pendahuluan yaitu: 
a. Meletakan hubungan awal guru dan siswa. 




b. Menangkap perhatian siswa. 
c. Menyingkapkan substansi materi. 
2) Bagian Inti 
Setelah bagian pendahuluan disampaikan, guru memasuki tahapan 
bagian inti dari kegiatan belajar mengajar. Pada bagian ini guru harus 
mempertimbangkan empat hal yaitu: Perihal ruang lingkup materi; 
Perihalhubungan materi; Perihal teknik penyajian; Perihal memotivasi 
siswa. 
3) Bagian Penutup 
Pada bagian ini guru dapat merumuskan kesimpulan dan 
menyampaikan materi yang akan disajikan pada pertemuan berikutnya. 
Penting juga disampaikan evaluasi yang bersifat klasikal sebagai umpan 
balik bagi siswa berkenaan dengan pelaksanaan tugas gerak yang 
dicapainya. Bagian penutup biasanya diisi dengan aktivitas penenangan 
atau relaksasi. Tujuannya adalah agar setiap siswa memiliki perasaan 
refresh (segar kembali) untuk melaksanaan proses pembelajaran 
berikutnya. Ini juga untuk menghilangkan penilaian negatif terhadap 
penjas bahwa karena penjas siswa menjadi kurang siap bahkan kacau 
untuk mengikuti pelajaran berikutnya. 
Salah satu caranya guru harus tetap menunjukkan komitmen mereka 
terhadap pengajaran dengan memegang teguh nilai kode etik. (Lumpkin, 
2008) lebih lanjut mengatakan bahwa ikhtisar dari Positive Coaching 
Alliance merupakan suatu petunjuk bagaimana pelatih dapat mengajar 




afektif yang menekankan pada pengembangan aspek rasa hormati dan 
tanggung jawab. Proses pembelajaran penjas memiliki model 
pembelajaran permainan dan metodik.  Dalam kamus besar bahasa 
Indonesia (2008) disebutkan bahwa yang dimaksud dengan model 
adalah pola (contoh, acuan, ragam dan sebagainya) daripada sesuatu 
yang akan dibuat atau dihasilkan.  
Dari uraian di atas bahwa konsep dalam materi pembelajaran 
berbasis permainan tradisional mengacu pada dasar kurikulum penjas 
dan dasar dari model pembelajaran yang sifatnya ilmiah dalam 
pendidikan. Dengan demikian perlu diperhatikan adalah bagaimana cara 
mengorganisasi pembelajaran, bagaimana cara menyampaikan isi 
pembelajaran, dan bagaimana menata interaksi antara sumber-sumber 
belajar yang ada agar dapat berfungsi secara optimal (Jihad & Haris, 
2008). 
3. Karakteri Pendidikan Anak 
(Reigeluth, 2011) sebagai seorang ilmuan pembelajaran, bahkan 
secara tegas menempatkan karakteristik siswa sebagai satu variabel yang 
paling berpengaruh dalam pengembangan strategi pengelolaan 
pembelajaran. Menurut Budimansyah (2014) ada empat hal yang mesti 
diolah dalam pembinaan karakter yaitu olah pikir, olah hati, olah rasa, dan 
olah raga. Membina karakter disiplin siswa disekolah dasar tidak terlepas 
dari peran seorang guru.  




Guru harus mampu menumbuhkan disiplin siswa dan membantu 
siswa dalam mengembangkan pola perilaku, meningkatkan standar 
perilaku dan melaksanakan aturan sebagai alat untuk menegakan disiplin 
dalam proses pembelajaran pendidikan jasmani. Pendapat lain 
menjelaskan bahwa sekolah mestinya membantu siswa untuk mengenal, 
memahami, menginternalisasi, dan berusaha untuk menerapkan nilai-nilai 
dalam kehidupan sehari-hari (Revell & Arthur, 2007). Hal serupa menurut 
(Degeng, 1991) menyebutkan bahwa karakteristik siswa adalah aspek-
aspek atau kualitas perseorangan siswa yang telah dimilikinya. Menurut 
pendapat (Berkowitz & Hoppe, 2009) sejumlah penelitian menemukan 
hasil positif dari penerapan program pendidikan karakter di sekolah-
sekolah, termasuk prestasi yang lebih tinggi akademik, sedikit suspensions 
serta putus sekolah, dan perilaku berisiko lebih sedikit dari siswa.  
Guru perlu memberikan suatu model baru dalam memberikan ilmu 
pendidikan untuk membentuk karakter siswa dan mengarahkan ke arah 
yang lebih baik. Sejalan dengan penjelasan diatas pendapat (Julia & Ati, 
2019) dalam hal ini guru tidak semata-mata sebagai pengajar yang 
melakukan transfer ilmu pengetahuan, tetapi juga sebagai pendidik yang 
melakukan transfer nilai-nilai sekaligus sebagai pembimbing yang 
memberikan pengarahkan dan menuntun siswa dalam belajar. Menurut 
(Kamar et al., 2020) Pengembangan karakter anak di sekolah dasar 
dilakukan dengan mempertimbangkan faktor-faktor yang mempengaruhi 
karakter baik faktor genetika maupun faktor lingkungan. Di sisi lain 




pengkategorian nilai didasarkan pada pertimbangan bahwa pada 
hakikatnya perilaku seseorang yang berkarakter merupakan perwujudan 
fungsi totalitas psikologis yang mencakup seluruh potensi individu 
manusia (Komalasari & Saripudin, 2017). 
Penjelasan tersebut menjelaskan bahwa perlu adanya pendidikan yang 
membentuk karakter siswa dan membangun gerak dasar pondasi siswa 
dalam pendidikan jasmani dengan suatu model pembelajaran. Pondasi 
tersebut adalah penguatan karakteristik siswa melalui kegiatan bermain 
yang dilakukan secara tidak sadar. Menurut (Hariadi, 2011) dalam 
Lickona, 1992) menjelaskan beberapa alasan perlunya pendidikan 
karakter, di antaranya: 
(1) Banyaknya Generasi muda saling melukai karena lemahnya 
kesadaran pada nilai-nilai moral;  
(2) Memberikan nilai-nilai moral pada generasi muda merupakan 
salah satu fungsi peradaban yang paling utama;  
(3) Peran sekolah sebagai pendidik karakter menjadi semakin penting 
ketika banyak anak-anak memperoleh sedikit pengajaran moral 
dari orangtua, masyarakat, atau lembaga keagamaan;  
(4) Masih adanya nilai-nilai moral yang secara universal masih 
diterima seperti perhatian, kepercayaan, rasa hormat, dan 
tanggungjawab;  




(5) Demokrasi memiliki kebutuhan khusus untuk pendidikan moral 
karena demokrasi merupakan peraturan dari, untuk dan oleh 
masyarakat;  
(6) Tidak ada sesuatu sebagai pendidikan bebas nilai;  
(7) Komitmen pada pendidikan karakter penting manakala kita mau 
dan terus menjadi guru yang baik. Ketujuh pendidikan karakter 
yang efektif ini membuat sekolah lebih beradab, peduli pada 
masyarakat, dan mengacu pada performansi akademik yang 
meningkat. 
Sementara itu (Padmo, 2003) menegaskan bahwa dalam merancang 
dan melaksanakan pembelajaran, jika dikaitkan dengan karakteristik 
budaya siswa, hasil belajar siswa akan meningkat. Dengan kata lain 
bahwa aktivitas bermain yang dilakukan siswa akan mendominasi suatu 
proses perkembangan karakter anak dalam membentuk suatu 
keterampilan yang baik. Keterampilan gerakan yang dimiliki oleh 
individu tidak pasti terjadi secara instan tanpa proses yang tepat, proses 
ini bertujuan untuk menciptakan keterampilan gerakan yang lebih baik 
yang dapat dilakukan sejak anak usia dini (Ramadan, Mulyana, Iskandar, 
Juniarti, & Hardiyanti, 2019). 
4. Pengertian Atletik 
Atletik merupakan cabang olahraga yang paling tua dan merupakan 
induk dari semua cabang olahraga yang gerakannya merupakan ragam dan 
pola gerak dasar hidup manusia (Purnomo & Dapan, 2011). Atletik yang 




meliputi jalan, lari, lompat dan lempar boleh dikatakan cabang olah raga 
yang paling tua, sama tuanya dengan manusia pertama di dunia, sebab 
manusia pertama didunia sudah harus berjalan, lari, lompat dan lempar 
untuk mempertahankan hidupnya (Yuliatin & Haryanto, 2012). Hal 
tersebut sejalan dengan (Indarto, Sistiasih, & Nurhidayat, 2018) bahwa 
atletik dalam pendidikan yang akan dikembangkan berorientasi pada 
prestasi berubah menuju pembelajaran atletik yang menyenangkan dengan 
bermain dengan pendekat in modifikasi pada alat-alat yang digunakan. 
(Siskariyanti, 2019) Bermain atletik yang menyenangkan tidak berati 
bahwa bermain adalah satu-satunya hal yang diperhitungkan tetapi, bila 
diselipkan dalam pembelajaranan proses pembelajaran pada saat yang 
tepat ini membantu anak-anak dan para remaja menekuni atletik. Model 
pembelajaran atletik melalui permainan berbasis alam adalah hasil 
pengembangan yang dikembangkan oleh (Sumarsono, 2017) yang isinya 
adalah gerakan dasar dalam menstimulasi perkembangan dan 
pertumbuhan gerak siswa sekolah dasar kelas satu hingga kelas enam. 
(Budiman, Atrup, & Mashuri, 2020) Olahraga atletik telah dikenal 
sejak lama di berbagai negara, kemudian dikembangkan dengan kondisi 
dan peningkatan fasilitas, teknik dan gaya. Sejalan pembahasan diatas 
bahwa pembelajaran atletik bisa menjadi salah satu kegiatan yang 
digemari dalam penjasorkes di sekolah dasar dengan memodifikasi dalam 
bentuk permainan. Sejalan penjelasan diatas bahwa gerakan olahraga 




secara umum diturunkan dari gerakan olahraga atletik (E. Elisyah, 
Tangkudung, Puspitorini, & Kristina, 2020). 
Menurut (Bahagia, 2000) Tujuan utama pembelajaran keterampilan 
gerak adalah perkembangan gerak yang terampil. Tiga indikator gerak 
terampil, sebagai berikut: 
1) Efektif. Artinya gerakan itu sesuai dengan produk yang diinginkan 
(product oriented).  Misalnya seorang pelari gawang sudah dapat berlari 
dengan kecepatan irama dan mampu melewati gawang dengan baik. 
2) Efisien. Artinya gerakan itu sesuai dengan proses yang seharusnya 
dilakukan (process oriented).  Misalnya seorang pelari gawang sudah 
dapat melakukan rangkaian gerak dengan baik dan menghemat tenaga. 
3) Adaptif. Artinya gerakan itu sesuai dengan situasi dan kondisi 
lingkungan dimana gerak itu dilakukan. 
Menurut (Warsiyanti, 2018) dalam Yudha M. Saputra (2001) kegiatan 
atletik bernuansa permainan mengandung beberapa ciri sebagai berikut: 
1) Siswa terlibat dalam tugas gerak yang berfariasi dengan irama tertentu. 
2) Mengakibatkan kegemaran berlomba/bersaing secara sehat. 
3) Menyalurkan hasrat siswa untuk mencoba menggunakan alat-alat 
berlatih. 
4) Tugas gerak yang mengandung resiko yang sepadan dengan 
kemampuan siswa dan menjadi tantangan. 
5) Menguji ketangkasan untuk melaksanakan tugas-tugas gerak yang 
baru. 




5. Lari Gawang 
Lari gawang adalah lari cepat (sprint) dengan melewati gawang 
sejumlah 10 buah gawang dengan ketinggian tertentu dan dipasang di 
dalam lintasan (Purnomo & Dapan, 2011). Lari terbagi menjadi tiga bagian 
besar, yaitu lari jarak pendek (sprint), lari jarak menengah dan lari jarak 
jauh. Selain itu terdapat nomor lari yang lain yaitu lari estafet dan lari 
gawang (Muhtar & Irawati, 2020). Lari Gawang merupakan gerakan 
gabungan antara tolakan, melewati dan mendarat. Gerakan tersebut 
dilakukan secara terus menerus dari gawang pertama sampai dengan 
gawang terakhir, dimana posisi badan tegak dicapai lebih awal dari pada 
dalam suatu start lari sprint (IAAF, 2018).  
Gerak melewati gawang dapat dirinci menjadi: gerak bertolak di 
depan gawang-gerak melewati gawang mendarat sesudah lewat gawang 
(Lengkana, 2015). Hal tersebut berkaitan dengan ungkapan (Masitoh, 
2012) Bermacam cara dan tehnik dapat dipergunakan dalam kegiatan ini 
seperti merayap, merangkak, berjalan, berdiri, meloncat, melompat, 
menendang, melempar, dan lain sebagainya. Tujuan khusus dalam 
bermain lari gawang adalah meningkatkan konsentrasi, reaksi bergerak, 
dan percepatan gerak siswa, serta meningkatkan rasa percaya diri, 
meningkatkan rasa keberanian (Purnomo & Dapan, 2011), 
Lompat dan loncat merupakan salah satu dari gerak motorik anak yang 
harus terus mendapatkan perhatian untuk terus ditingkatkan sesuai dengan 
program yang dilakukan secara teratur. (Suharnoko & Firmansyah, 2018) 




dalam Stanojevic, (20116) Hasil penelitian keterampilan motorik anak 
pada usia sebelum sekolah dasar dapat meningkat melalui beberapa 
modifikasi permainan seperti berjalan dengan pergeseran, lompatan lateral 
diatas tali, tekuk dibangku dan berdiri lompat jauh. Dari penjelasan diatas 
bahwa unsur lari sprint dalam lari gawang mendapatkan permasalahan 
yang cukup sulit bagi siswa. Berdasarkan informasi ini, dapat dipahami 
bahwa solusi ini tentu harus dicari sampai masalah ini dapat diatasi melalui 
hasil pembelajaran atletik, terutama dalam peningkatan materi lari (V. 
Elisyah, Tangkudung, & Wahyuningtyas Puspitorini Kristina, 2020). 
Dalam lari gawang irama langkah dan panjang langkah merupakan 
gerak awal yang diberikan dalam pendahuluan pembelajaran lari gawang. 
Guru harus merencanakan cara latihan dengan model pembelajaran supaya 
siswa bisa menempuh jarak gawang dengan baik. Strategi dengan konsep 
bermain bisa dijadikan sebagai tahap awal dalam latihan materi lari 
gawang disekolah dasar.  
Berikut beberapa perubahan lari gawang:  
1) Gawang Lari dari Kayu  
Gawang lari berbahan kayu merupakan sebuah alat yang digunakan 
dalam pertandingan atletik pada nomor lari gawang. Gawang ini terbuat 
dari kayu seperti pada bagian tiang, palang dan kaki gawang.   





Gambar 2.1 Gawang lari dari kayu (N. A. Pambudi, 2018)  
2) Gawang Lari dari Besi  
Gawang lari dari besi merupakan perkembangan gawang dari era 
sebelumnya, gawang ini dirancang dengan kaki gawang dan tiang 
gawang menggunakan bahan dari besi, sedangkan pada bagian palang 
gawang masih menggunakan bahan dasar kayu.   
 
Gambar 2.2 Gawang lari dari pipa besi (N. A. Pambudi, 2018) 
3) Gawang Lari Model Sekarang  
Perkembangan IPTEK yang semakin pesat mendorong adanya 
perubahan pada alat gawang lari, gawang yang sebelumnya 
menggunakan pipa bulat pada bagian kaki, kini dirubah dengan 
menggunakan pipa hollow dan pada tiang gawang proses menaikkan 
ketinggian gawang hanya tinggal menekan pengunci dan menaikkan 




tiang maka dengan sendirinya akan terkunci diketinggian gawang 
tertentu. Dilihat dari segi keamanan gawang yang sekarang 
menggunakan plastik pvc pada bagian palang gawang, sehingga tidak 
membahayakan pengguna ketika terbentur gawang.   
 
Gambar 2.3 Lari gawang model sekarang (N. A. Pambudi, 2018) 
4) Lintasan Lari Gawang 
Menurut (Carr, 1997) lari gawang modern membutuhkan atlet 
bertubuh tinggi yang memiliki teknik lari gawang yang baik 
dikombinasikan dengan kemampuan sprint yang unggul. Panjang 
lintasan lari gawang bermacam-macam dilihat dari jenis event. Terdapat 
10 gawang pada tiap lintasan lari, Untuk putra jarak perlombaan 110 
meter dan 400m sedangkan untuk putri 100 meter dan 400 meter. Untuk 
jarak lomba 110m. Antara garis start ke gawang pertama 13.72m, jarak 
gawang ke gawang 9.14m, dan jarak gawang akhir ke finish 14.02m.  
Sedangkan jarak lomba 100m gawang, antara garis start ke gawang 
pertama 13.00m, jarak antar gawang 8.50m dan jarak gawang akhir ke 
finish 10.50m. dan perlombaan nomor 400m putra dan putri memiliki 




jarak yang sama, antara garis start ke gawang pertama 45.00m, jarak 
gawang ke gawang 35.00m dan jarak gawang terakhir ke finish 40.00m.  
 
Gambar 2.4 Lintasan Lari Gawang (N. A. Pambudi, 2018) 
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5) Tahapan-tahapan Lari Gawang 
Unsur lari sprint dalam gawang, pelari memfokuskan pada 
pengulangan tiga langkah lari percepatan, dalam unsur melewati   
gawang, pelari gawang berupaya meminimalkan waktu melayang dan 
mempersiapkan diri   untuk   melakukan   langkah   lari berikutnya 
(IAAF, 2018). Komponen komponen lari gawang secara garis besar 
adalah sebagai berikut: 
 
Gambar 2.5 Gerak keseluruhan lari gawang (IAAF, 2018) 
a) Tolakan (Take off) 
Tolakan (take off) adalah perubahan dan perpindahan gerak 
darigerakan horizontal kegerakan vertical yang dilakukan secara 
cepat. Dimana sebelumnya atlet lari gawang sudah melakukan 
persiapan untuk bertolak, namun tolakan lebih condong ke depan 
dari pada keatas dan bukan melompatinya. 





Gambar 2.6 Gerak Take off pada lari gawang (IAAF, 2018) 
b) Melewati Gawang (Clearance) 
Melewati Gawang merupakan tahap dimana pelari 
memperkecil adanya kecepatan yang hilang serta titik pusat 
gravitasi badan harus diupayakan sedatar mungkin dengan 
gawang lari, dimana hal ini bertujuan untuk mempersingkat 
waktu saat melewati gawang (IAAF, 2000). 
 
Gambar 2.7 Gerak melewati gawang (IAAF, 2018) 
c) Mendarat (Landing) 
Pendaratan merupakan tahap terakhir dari tahapan teknik 
yang ada dalam lari gawang.  Pada saat mendarat diharapkan 




badan tetap tegap jangan sampa condong kebelakang, kaki 
belakang tetap dilipat sampai saat sentuh tanah kemudian ditarik 
dengan cepat dan aktif kedepan (IAAF, 2018). 
 
Gambar 2.8 Gerak pendaratan gawang (IAAF, 2018) 
6. Permainan Tradisional  
Permainan tradisional merupakan aktivitas alami yang dimiliki siswa 
dalam masa pertumbuhan yang dilakukan secara tidak sengaja dan 
berkelanjutan dalam kehidupan sehari-hari. Permainan tradisional dapat 
dijadikan sebagai salah satu cara dalam mengembangkan keterampilan 
gerak dasar bagi siswa sekolah dasar. Namun ungkapan dari (Kurnati, 2016) 
permainan tradisional sebagai satu di antara unsur kebudayaan bang sa 
banyak tersebar di berbagai penjuru Nusantara, namun dewasa ini ke 
beradaannya sudah berangsur-angsur mengalami kepunahan. 
Menurut (Mulyani, 2016) permainan tradisional mempunyai beberapa 
manfaat, antara lain seperti berikut:  
1) Mengembangkan kecerdasan emosi antar personal anak. Hampir 
semua permainan tradisional di lakukan secara kelompok. Dengan 




kelompok anak akan mengasah emosinya sehingga timbul toleransi, 
empati terhadap orang lain dan terbiasa terhadap kelompok. Misalnya 
dalam permainan bentengan, gobak sodor, tikus dan kucing dan ain-
lain.  
2) Mengembangkan kecerdasan logika anak. Beberapa permainan 
melatih anak berhitung dan menentukan langkah-langkah yang harus 
di lewatinya. Misalnya permainan engklek, congklak, lompat tali dan 
ain-lain.  
3) Mengembangkan kecerdasan kinestetik anak. Permainan tradisional 
mendorong para pemainnya untuk bergerak, seperti melompat, berlari, 
menari, berputar. Misalnya tikus dan kucing, egrang, lompat tali, 
gobak sodor dan lain-lain.  
4) Mengembangkan kecerdasan natural anak. Alat-alat permainan yang 
di buat atau digunakan dari tumbuhan, tanah, genting, batu dan lain 
sebagainya. Aktivitas tersebut mendekatkan anak terhadap alam 
sekitar sehingga anak lebih menyatu dengan alam. Misalnya mobil-
mobilan bisa di buat dengan kulit jeruk bali, egrang dan gasing terbuat 
dari bambu, bola sodok tebuat dari bambu, bentik terbuat dari ranting 
pohon dan lain-lain.  
5) Mengembangkan kecerdasan musikal anak. Nyanyian atau bunyi 
bunyian sangat akrab pada permainan tradisional. Misalnya permainan 
yang di lakukan sambil bernyanyi diantaranya, cublak-cublak suweng, 
jamuran, pur-pur sedapur dan lain sebagianya. 




Menurut (Kawuryan, Hastuti, & Supartinah, 2016) nilai-nilai manfaat 
yang terkandung didalam permainan tradisional meliputi:  
1) Sportivitas, dapat dilihat dari kerelaan menghadapi kekalahan dan mau 
mengakui kemenangan atau keunggulan oran lain.  
2) Kedisiplinan, dapat dilihat dari ketaatan mematuhi peraturan 
permainan.  
3) Tanggung jawab, dapat dilihat dari keharusan untuk melaksanakan 
tugas-tugas sesuai dengan ketentuan.  
4) Kesetiakawanan/kerjasama, dapat dilihat dari sikap saling melindungi 
dan saling menjaga, terutama dalam permainan beregu.  
5) Kerukunan, melatih manusia untuk dapat menghargai orang lain, tidak 
bersifat egois.  
6) Kejujuran, sangat dibutuhkan dalam permainan.  
7) Keadilan, dalam menentukan permainan dilihat dari besar kecilnya 
fisik, ketrampilan yang dimiliki, serta usia anak yang menjadi pemain 
antar tim.  
8) Keikhlasan, semua anggota untukmenanggung kesalahan atau 
ketidakmampuan salah satu anggota tim.  
9) Kasih sayang, kepada teman tampak pada saat harus mengenali ciri-
ciri teman-temannya sehingga dapat menebak dengan tepat salah satu 
anak yang bergandengan tangan.  




10) Kesabaran, menunggu giliran untuk bermain, menerima hukuman jika 
kalah, menghadapi anak yang lebih kecil, menerima ketidakmampuan 
anggota yang lain. 
(Buzzelli, Sadri, Gentile, & Billings, 2020) dalam McEnnis, 2018) 
Demikian juga, penelitian yang lebih baru telah menemukan bahwa 
olahraga tradisional memiliki banyak taktik yang digunakan untuk lebih 
melegitimasi warisan dalam kelompoknya. Khususnya, jenis kegiatan 
belajar di pendidikan olahraga telah ditemukan memiliki efek 
perubahanpada tingkat kesenangan dalam motivasi anak-anak (Gao, 
Zhang, & Podlog, 2014). 
7. Bermain dengan Permainan menjadi sumber belajar siswa  
Bermain adalah belajar. Beberapa karakteristik utama bermain adalah 
hiburan dan bersenang-senang (Singer, Golinkoff, & Hirsh-Pasek, 2006). 
Oleh karena itu, permainan adalah alat yang sangat penting untuk 
memungkinkan pembelajaran dengan cara yang menarik atau baru. Selain 
menjadi konteks dimana sebagian besar pembelajaran yang berhubungan 
dengan kehidupan anak-anak dapat terjadi, permainan juga menyediakan 
anak-anak dengan konteks untuk belajar tentang budaya mereka sendiri. 
Pendapat (Sujiono, Nurani, & Sujiono, 2005) Bermain sebagai kegiatan 
yang mempunyai nilai praktis, artinya bermain digunakan sebagai media 
untuk meningkatkan keterampilan dan kemampuan tertentu pada anak. 
Menurut (Utama, 2011) melaui bermain anak mampu menciptakan 
suatu bentuk kerjasama untuk mencapai tujuan bersama, dalam kerjasama 




dipastikan ada komunikasi antar anggota regu, dan dalam kerjasama juga 
ada rasa saling percaya dan saling menghormati antar anggota untuk meraih 
tujuan bersama yang diinginkan. Hal tersebut sependapat dengan 
(Sukintaka, 1998) yang menyatakan bahwa melalui bermain akan terjadi 
perubahan yang positif dalam hal jasmani, sosial, mental, dan moral.  
Hal serupa dalam penelitian (Utama, 2011) aktivitas bermain oleh 
anak dapat berlangsung dimana saja dan kapan saja sehingga 
pengembangan potensi anak akan berlangsung bersamaan dengan aktivitas 
bermain tersebut. Keadaan semacam ini dapat dikatakan bahwa bermain 
merupakan pendidikan praktis. Hal ini berlangsung terus menerus dalam 
kurun waktu yang relatif lama sehingga terbentuk suatu tingkah laku yang 
menetap dan diakui oleh orang lain sebagai karakter pribadi seseorang. 
Bermain mempunyai peranan penting dalam kehidupan manusia yang dapat 
dilihat dari aspek psikis, fisik, dan sosial.  
Menurut (Sridadi, 2009) bermain berarti menyediakan kesempatan 
untuk memperoleh pengalaman belajar yang menyenangkan. Adapun 
keuntungan yang diperoleh dari aktivitas bermain adalah (a) membuang 
ekstra energi, (b) mengoptimalkan pertumbuhan seluruh bagian tubuh 
seperti tulang, otot, dan organ-organ, (c) meningkatkan nafsu makan anak, 
(d) anak belajar mengontrol diri, (e) berkembangnya berbagai ketrampilan 
yang akan berguna sepanjang hidupnya, (f) meningkatkan gaya kreatifitas, 
(g) mendapatkan kesempatan belajar untuk bergaul dengan anak lainnya, (j) 
kesempatan untuk menjadi pihak yang kalah atau yang menang dalam 




bermain, (k) kesempatan untuk belajar mengikuti aturan-aturan, dan (l) 
dapat mengembangkan kemampuan intelektual.  
Pada dasarnya, semua jenis permainan mempunyai tujuan yang sama 
yaitu bermain dengan menyenangkan, beberapa jenis permainan menurut 
(Mutiah, 2010) yaitu:  
1) Permainan sensorimotor, yaitu perilaku yang diperlihatkan bayi untuk 
memperoleh kenikmatan dari melatih perkembangan skema 
sensorimotor.  
2) Permainan praktis, yaitu melibatkan pengulangan perilaku ketika 
keterampilan baru sedang dipelajari.   
3) Permainan pura-pura (simbolis), yaitu terjadi ketika anak 
menstransformsikan lingkungan fisik ke dalam suatu simbol.  
4) Permainan sosial, yaitu permainan yang melibatkan interaksi sosial 
dengan teman sebaya. 
5) Permainan fungsional, yaitu permainan pertama yang dilakukan pada 
awal masa kanak-kanak di mana anak mengulang –ulang kegiatan 
sederhana dan menemukan kesenangan dalam bermain dengan 
lingkungannya. Permainan ini bergunan untuk meningkatkan motorik 
anak. 
6) Permainan konstruktif, yaitu terjadi ketika anak-anak melibatkan diri 
dalam kreasi atau konstruksi suatu produk atau pemecahan masalah 
ciptaan sendiri. 




7) Game, yaitu kegiatan-kegiatan yang dilakukan untuk memperoleh 
kenikmatan yang melibatkan aturan dan seringkali bersifat kompetisi. 
Dengan kata lain melalui bermain anak akan terbiasa berproses belajar 
dengan mampu mengelola emosi, kecemasan, rasa percaya diri dan dapat 
mengontrol kemampuan dalam proses pembelajaran disekolah. Faktor 
pertumbuhan dan perkembangan fisik anak akan berkembang melaui 
aktivitas bermain. Pertumbuhan fisik berkenaan dengan bertambahnya 
ukuran tubuh secara nyata yang dapat diukur secara pasti, misalnya 
bertambahnya tinggi badan, berat badan, dan besar atau bertambah secara 
kuantitatatif.  
Menurut (Muslihin, 2018) melalui bermain juga memberi kesempatan 
pada anak untuk melatih kemampuan gerak dasar seperti gerak lokomotor, 
non lokomotor, dan manipulatif.  Kemampuan gerak dasar semakin baik dan 
berkualitas melalui aktivitas bermain yang dibuat dalam materi 
pembelajaran. Perubahan yang positif dalam hal jasmani meliputi 
pertumbuhan dan perkembangan jasmani yaitu terjadinya arah pertumbuhan 
dan perkembangan jasmani. Selanjutnya (Hurlock, 1978) menyatakan 
mengenai pengaruh bermain dalam dunia anak bahwa bermain mempunyai 
pengaruh dalam perkembangan anak, pengaruh tersebut antara lain:  
dorongan berkomunikasi, penyaluran bagi energi emosional yang 
terpendam, sumber belajar, perkembangan wawasan diri, belajar 
bermasyarakat, standard moral.  




Kesimpulan yang bisa diambil dalam konteks bermain adalah 
membawa perubahan positif dalam hal fisik terutama kemampuan gerak 
dasar anak secara tidak sadar atau natural. Adapun perubahan yang terjadi 
dari segi positif dalam ranah sosial melalui aktivitas bermain yaitu 
terjadinya kesadaran akan bekerjasama, rasa saling mempercayai, saling 
menghormati, saling tanggungjawab dan saling menolong secara bersama 
dalam mencapai suatu tujuan yang diinginkan. Pengalaman langsung pada 
saat pembelajaran merupakan dampak yang dihasilkan dari sumber belajar 
pada proses aktivitas yang tidak sadar diperoleh anak.  
Menurut (Reigeluth, 2011) sumber belajar berperan dalam:  
(1) Meningkatkan produktivitas pembelajaran  
(2) Memberikan kemungkinan pembelajaran yang sifatnya lebih 
individual 
(3) Memberikan dasar yang lebih ilmiah terhadap pembelajaran  
(4) Lebih memaksimalkan pembelajaran 
(5) Memungkinkan belajar secara seketika 
(6) Memungkinkan penyajian pembelajaran yang lebih luas, dengan 
menyajikan informasi yang mampu menembus batas geografis 
Dalam hal ini anak benar-benar bebas berimajinasi sehingga mampu 
mengembangkan potensi dirinya. Oleh sebab itu tidaklah berlebihan bahwa 
bermain dikatakan sebagai saran pendidikan dalam arti pengembangan diri 
ke arah perilaku yang positif. Pemahaman di atas bahwa olahraga dan 
aktivitas jasmani pun dipandang sebagai dasar sumber utama dalam konsep 




bermain. Guru pendidikan jasmani hendaknya mampu membawa anak didik 
ke arah kesadaran yang penuh kepercayaan bahwa tanpa adanya konsep 
bermain dalam pembelajaran pendidikan jasmani semuanya tidak akan 
mempunyai nilai budaya. 
B. Penelitian Yang Relevan 
Penelitian yang relevan merupakan penelitian terdahulu yang telah 
dilakukan sebelum penelitian ini. Penelitian terdahulu berfungsi sebagai 
pendukung untuk melakukan penelitian. Adapun penelitian terdahulu 
diantaranya: 
1. Penelitian yang dilakukan Bahtiyar Heru Susanto (2017) dengan judul 
Pengembangan Permainan Tradisional untuk Membentuk Karakter Pada 
Siswa Sekolah Dasar. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan 
model pembelajaran pendidikan jasmani melalui permainan tradisional 
untuk membentuk karakter disiplin dan jujur pada siswa SD. Penelitian ini 
mengadaptasi penelitian dan pengembangan model Borg & Gall dengan 
menyederhanakan menjadi 2 tahapan penelitian yaitu (1) tahap pra-
pengembangan, yang meliputi kajian literatur dan studi lapangan, (2) tahap 
pengembangan, yang meliputi (a) penyusunan draf produk, (b) validasi 
ahli, (c) uji coba lapangan, dan (d) produk akhir. Hasil penelitian 
menunjukkan telah tersusunnya tiga permainan tradisional yang 
dimodifikasi yang terintegrasi perilaku karakter jujur dan disiplin yaitu (1) 
mladok, (2) gompet, (3) si boi. Unsur modifikasi permainan tradisional 




berisi: nama permainan, gambar, tujuan, alat, fasilitas pendukung, cara 
bermain dan potensi karakter yang terbentuk. 
2. Penelitian yang dilakukan Betty Yulia Wulansari (2017) dengan judul 
Pelestarian Seni Budaya dan Permainan Tradisional Melalui Tema 
Kearifan Lokal Dalam Kurikulum Pendidikan Anak Usia Dini. Dengan 
kesimpulan: (1) Perlunya pelestarian seni budaya dan permainan 
tradisional agar tidak punah. (2) Lembaga PAUD merupakan tempat yang 
tepat untuk melestarikan seni budaya dan permainan tradisional dengan 
menambahkan Tema Kearifan Lokal dalam kurikulumnya. 
3. Penelitian yang dilakukan oleh Asep Ardiyanto (2014) dengan judul 
Pengembangan Model Pembelajaran Berbasis Permainan Tradisional 
untuk Meningkatkan Kemampuan Motorik Kasar Anak Tunagrahita 
Ringan. Teknik analisis data yang digunakan yaitu deskriptif kuantitatif 
dan deskriptif kualitatif.  Penelitian pengembangan ini dilakukan dengan 
langkah-langkah sebagai berikut: (1) pengumpulan informasi, (2) analisis 
hasil informasi, (3) mengembangkan produk awal, (4) validasi ahli dan 
revisi, (5) uji coba skala kecil, (6) revisi, (7) uji coba skala besar, (8) revisi 
akhir, (9) pembuatan produk final, dan (10) diseminasi dan implementasi 
produk final. Uji coba skala kecil dilakukan terhadap 6 siswa tunagrahita 
ringan SLB Tunas Kasih 2 Turi. Uji coba skala besar dilakukan terhadap 
12 siswa tunagrahita ringan SLB ABCD Tunas Kasih Donoharjo. 
Penelitian ini menghasilkan model pembelajaran, yaitu: (1) balap sarung, 
(2) lempar karet, (3) dorong ban, (4) engkling, (5) pukul balon, (6) layang-




layang, (7) lompat tali, dan (8) pesawat terbang. Dari hasil analisis data 
penilaian para ahli materi dan guru SLB, ditarik kesimpulan bahwa 
pengembangan model pembelajaran ini sangat baik dan efektif. 
C. Kerangka Berpikir 
Berdasarkan observasi dan wawancara dilapangan bahwa kurangnya 
media informasi dan keterbatasan guru dalam memperoleh materi permainan 
tradisional. Langkah-langkah untuk pembuatan produk pengembangan 
pembelajaran penjas melalui materi pembelajaran lari gawang berbasis 
tradisional pada pendidikan jasmani sekolah dasar diwujudkan secara konsep 
sebagai berikut: 
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D. Pertanyaan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah dan kerangka pikir yang telah 
dikemukakan di atas, dapat dirumuskan pertanyaan, bagaimanakah 
pengembangan pembelajaran penjas dengan permainan berbasis tradisional 
dalam proses pembelajaran penjas adalah: 
1. Apakah proses pengembangan materi pembelajaran berbasis permainan 
tradisional bisa berjalan baik di sekolah dasar? 
2. Apakah materi pembelajaran berbasis permainan tradisional dapat 
meningkatkan keterampilan gerak dasar siswa sekolah dasar? 
3. Apakah materi pembelajaran lari gawang berbasis permainan tradisional 
efektif digunakan di sekolah dasar? 
 
  






A. Desain Penelitian 
Penelitian ini merupakan jenis penelitian dan pengembangan Research 
and Development (R&D). Menurut (Tegeh, 2014) Penelitian dan 
pengembangan atau Research and Development (RnD) atau sering disebut 
pengembangan adalah strategi atau metode penelitian yang cukup ampuh untuk 
memperbaiki praktik pembelajaran. Penelitian dan pengembangan adalah 
rangkaian proses atau langkah-langkah dalam rangka mengembangkan suatu 
produk baru atau memperbaiki produk-produk yang telah ada agar dapat 
dipertanggungjawabkan.  
Model pembelajaran berbasis permainan tradisional ini menekankan pada 
nilai-nilai afektif, kogniti dan psikomotor seperti kerjasama dan keterampilan 
gerak dasar dalam pembelajaran penjas melalui model pembelajaran berbasis 
tradisional yang memiliki nilai luas dalam kebudayaan. Materi yang digunakan 
dalam pembelajaran ini mengacu pada kurikulum 2013 untuk sekolah dasar 
dalam proses pembelajaran pendidikan jasmani.   
Dalam hal ini, analisis kebutuhan merupakan tahap awal sebelum 
melakukan pengembangan meliputi: observasi, wawancara, dan pengisian 
angket. Observasi dilakukan pada saat proses pembelajaran penjas pada saat 
proses pembelajaran, alat yang digunakan guru selama proses belajar mengajar 
yang merujuk pada RPP dan kesiapan, model yang digunakan guru dalam 
mengajar. Selain observasi dan wawancara, analisis kebutuhan dilakukan 
dengan cara menyebar angket kepada guru penjas yang berisi kesulitan dalam 




memberikan materi keterampilan dasar bagi siswa dalam pemebelajaran serta 
penyebabnya dan kebutuhan dalam penggunaan materi pembelajaran. 
Penelitian ini mengembangkan suatu model pembelajaran lari gawang 
berbasis permainan tradisional yang dibuat dalam produk buku untuk siswa 
sekolah dasar yang disesuaikan dengan tingkat perkembangan dan pertumbuhan 
siswa yaitu dengan bermain. Produk  model pengembangan ini akan 
menghasilkan suatu produk yang layak dan menarik, serta lebih memungkinkan 
untuk diterapkan sebagai sumber belajar di kelas jika produk tersebut telah di 
validasi oleh ahli materi dan ahli permainan. Kegiatan validasi dalam 
pengembangan produk dimaksudkan untuk memperbaiki dan menyempurnakan 
produk yang bersangkutan agar lebih efektif dan efisien. Setelah validasi ahli 
materi selesai kemudian dilanjutkan dengan analisis data dan revisi produk 
berdasarkan review ahli materi tersebut. 
B. Tempat dan Waktu 
Tempat pelaksanaan akan dilakukan di SD Muhammadiyah Purbayan di 
Kecamatan Kotagede. Waktu Pelaksanaan bulan September 2020. 
C. Prosedur Pengembangan 
Prosedur pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini 
mengunakan metode research and Development (R & D). Prosedur 
pengembangan menurut (Borg & Gall, 2007) prosedur penelitian dan 
pengembangan terdiri dari 10 tahapan pelaksanaan, yaitu: (1) studi 
pendahuluan dan pengumpulan data, (2) perencanaan, (3) mengembangkan 
produk awal, (4) uji coba awal, (5) revisi untuk menyusun produk utama, (6) 




uji coba lapangan utama, (7) revisi untuk menyusun produk operasional, (8) uji 
coba produk operasional, (9) revisi produk akhir dan (10) diseminasi dan 
implementasi produk hasil pengembangan.  
Dari 10 langkah diatas, kemudian disesuaikan dengan kebutuhan dalam 
melakukan langkah penelitian pengembangan materi pembelajaran penjas 
melalui permainan tradisional dikemas dalam seperti dibawah ini: 
Tahap Pengembangan Produk 
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1. Tahap pendahuluan 
a. Kajian literatur dan penelitian relevan, penelitian pengembangan 
merupakan kegiatan yang bermula dari adanya potensi masalah yang 
butuh pemecahan. Dalam penelitian ini potensi masalah yang belum 
terpecahkan adalah belum adanya pengembangan materi 
pembelajaran melalui permainan tradisional di sekolah dasar. 
b. Observasi dan studi pendahuluan, kegiatan ini adalah mengumpulkan 
informasi yang dapat digunakan untuk mengatasi masalah. Dalam 
penelitian ini informasi diperoleh dari hasil observasi dilapangan 
berupa pengamatan di sekolah dasar. 
2. Tahap Pengembangan 
 Tahap pengembangan dibagi menjadi beberapa langkah-langkah 
yaitu (a) penyusunan draft model awal, (b) validasi ahli, (c) revisi, (d) uji 
coba skala kecil, (d) uji coba skala luas, (e) revisi produk, (f) uji coba 
skala besar, (g) revisi, (h) produk operasional, (i) pembuatan produk 
final, dan (j) uji efektivitas. Adapun penjelasan dari langkah-langkah 
pada tahap pengembangan sebagai berikut: 
a. Produk awal dari penelitian ini adalah buku pembelajaran penjas 
yang dikembangkan dengan modifikasi permainan tradisional. 
Produk awal yang sudah terbentuk kemudian akan divalidasi oleh 
para ahli materi dan ahli permainan. 
b. Validasi ahli, merupakan proses untuk menilai rancangan alat atau 
produk secara rasional, logis, dan analitis. Dalam penelitian ini 




validasi ahli permainan tradisional dengan seorang ahli materi 
pembelajaran penjas. Produk awal diberi nilai dan diberi masukan 
oleh para ahli.  
c. Revisi, merupakan tahapan untuk mengetahui kelayakan alat atau 
produk yang dihasilkan, sehingga produk yang dihasilkan benar-
benar sesuai yang dibutuhkan. Setelah produk alat yang dihasilkan 
dinyatakan valid dan reliabel maka dapat direalisasikan ke produk 
yang nyata. Kemudian peneliti merevisi hasil dari validasi para ahli 
sampai produk awal benar-benar layak untuk digunakan dalam uji 
coba awal. 
d. Uji coba skala kecil, merupakan kegiatan menguji cobakan produk 
yang dikembangkan ke subjek yang dituju. Setelah diperoleh 
penilaian yang baik maka alat atau produk dapat dikatakan layak dan 
akan diproduksi dan diterapkan. Dalam uji coba awal ini akan 
dilaksanakan pada siswa sekolah dasar kelas V yang berjumlah 6 
siswa di SD Muhammadiyah Purbayan. 
e. Revisi produk, dalam rangka menyempurnakan produk maka 
diperlukan masukan yaitu dari berbagai pihak. Apabila produk telah 
direvisi maka dilanjutkan dengan tahap pengembangan selanjutnya. 
Hasil uji coba skala kecil diobservasi oleh para ahli dan 
ditindaklanjuti dengan revisi produk. Hasil ujicoba dianalisis 
kelemahannya dan diberi masukan agar produk menjadi lebih layak 




dan sempurna. Produk yang sudah direvisi selanjutnya diuji cobakan 
pada skala besar. 
f. Uji coba skala besar, pada tahapan ini dilakukan siswa kelas V yang 
berjumlah 12 siswa di SD Muhammadiyah Purbayan. Proses yang 
dilakukan uji coba skala besar ini sama dengan hal yang dilakukan 
pada skala uji coba kecil. Hal yang membedakan adalah jumlah 
peserta yang menjadi subjek dalam uji coba skala besar lebih banyak 
dibandingkan uji coba skal kecil. 
g. Revisi, dalam rangka untuk menyempurnakan alat atau produk maka 
diperlukan revisi berupa masukan dari berbagai pihak. Apabila alat 
atau produk sudah direvisi makan akan dilanjutkan ke tahap 
pengembangan selanjutnya. 
h. Produk operasional, dalam tahapan ini alat atau produk yang sudah 
jadi dan siap diproduksi karena sudah divalidasi dan diuji cobakan 
dalam skala kecil maupun besar. 
i. Pembuatan produk final, berbagai rencana dan revisi produk telah 
dilakukan, kemudian telah dilakukan penyusunan dari hasil 
pengembangan setelah melakukan uji coba skala kecil maupun besar. 
Selanjutnya dari hasil pengembangan ini dilakukan pembuatan 
produk final berupa buku materi pembelajaran lari gawang berbasis 
permainan tradisional. 
j. Uji efektivitas, merupakan pengujian produk final yang sudah 
terbentuk untuk mengetahui kelayakan dan keberhasilan penelitian. 




Peneliti melakukan uji efektivitas dengan produk model 
pembelajaran berupa buku dan kuisioner pada google form yang diuji 
coba kepada guru penjas di wilayah Jawa Barat dan Yogyakarta. 
D. Desain Uji Coba Produk 
1. Desain uji coba  
Sebelum melakukan uji coba, produk terlebih dahulu di  
konsultasikan kepada ahli materi dan ahli permainan. Setelah 
mengumpulkan informasi dari masalah-masalah yang ada di lapangan, 
peneliti merancang desain produk yang sesuai dengan potensi dari masalah 
tersebut dan melakukan analisis materi. Dengan uji coba ini diharapkan 
mampu menemukan kelemahan, kekurangan, kesalahan, dan saran-saran 
perbaikan sehingga menghasilkan produk yang valid dan layak untuk 
dipergunakan sebagai materi pembelajaran. Terdapat dua tahap dalam 
mendesain uji coba yang dilakukan dalam penelitian pengembangan ini 
yaitu, uji coba kelompok kecil dan kelompok besar. 
Dalam uji coba ini untuk mengetahui dan mengantisipasi hambatan 
atau permasalahan awal yang muncul ketika produk tersebut digunakan. 
Hasil analisis dapat dijadikan acuan dalam membuat produk. Kebutuhan 
dalam mendesain produk ini disesuaikan dengan keefisienan dan 
keefektifan untuk membuat tahap suatu produk buku materi pembelajaran 
lari gawang berbasis tradisional.  




2. Subjek uji coba  
Subjek penelitian dan pengembangan ini adalah siswa kelas V 
sekolah dasar. Penelitian pengembangan ini menggolongkan subjek uji 
coba menjadi dua, yaitu: 
a) Subjek Uji Coba Kelompok Kecil 
Subjek uji coba kelompok kecil dalam penelitian pengembangan ini 
berjumlah 7 siswa kelas V SD Muhammadiyah Purbayan.  
b) Subjek Uji Coba Kelompok Besar 
Subjek uji coba kelompok besar dalam penelitian pengembangan ini 
berjumlah 14 peserta didik kelas V SD Muhammadiyah Purbayan. 
E. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 
Instrumen penelitian yang berjudul “Pengembangan Materi Pembelajaran 
Lari Gawang melalui Permainan Tradisional” ini menggunakan instrumen 
penelitian wawancara, lembar observasi, lembar angket (kuisioner), dan 
dokumentasi. Berikut penjabaran instrumen yang digunakan dalam 
mengumpulkan data: 
Aspek yang Dinilai, Instrumen, Data yang Diamati, dan Responden 
Aspek yang dinilai Instrumen Data yang diamati Responden  
Kevalidan  Angket validasi Kevalidan media 
pendukung permainan  
a. Ahli permainan  
b. Ahli materi 
Keefektifan a. Lembar penilaian 
b. Lembar observasi  
a. Hasil belajar 
b. Aktivitas siswa 
dalam belajar 
a. Guru  
b. Observer  
Kemenarikan  Angket  Respon siswa Siswa 




1. Insrumen untuk mengumpulkan data empirik 
a. Wawancara 
Wawancara menurut (Sugiyono, 2016) digunakan sebagai teknik 
pengumpulan data apabila peneliti ingin menemukan suatu 
permasalahan dan potensi yang harus diteliti, tetapi juga untuk 
mengetahui hal-hal dari responden yang lebih mendalam. Teknik 
pengumpulan data ini mendasarkan diri sendiri atau setidak-tidaknya 
pada pengetahuan dan atau keyakinan pribadi. Wawancara dilakukan 
untuk analisis kebutuhan peserta didik dan guru, serta sebagai masukan 
dan pendapat dari peserta didik dalam rangka menyempurnakan 
produk. 
Pertanyaan yang disusun disesuaikan dengan tujuan pelaksanaan 
wawancara yaitu untuk menggali proses pembelajaran di Sekolah 
dasar khususnya tentang keterampilan gerak dasar peserta didik dan 
kendala-kendala yang dihadapi guru terkait pembelajaran berbasis 
tradisional untuk mendukung latar belakang masalah penelitian. 
Berikut kisi-kisi wawancara: 
Narasumber Pertanyaan 
Kepala Sekolah 1. Meminta izin dalam penelitian di sekolah yang sudah ditentukan  
Guru Penjas  2. Pelaksanaan pembelajaran penjas di SD Muhammadiyah Purbayan. 
3. Pembelajaran penjas berbasis tradisional.  
4. Sarana dan prasarana permainan tradisional dalam menunjang 
pembelajaran pendidikan jasmani. 
5. Efektivitas pembelajaran pendidikan melalui pembelajaran tradisional. 
 




b. Angket (kuisioner) 
Angket atau kuisioner digunakan untuk mengetahui kevalidan, 
keefektifan, dan kemenarikan produk yang dibuat dengan 
mengumpulkan hasil data pertanyaan dari ahli permainan dan ahli 
materi, serta angket hasil respon siswa kelas V di SD Muhammadiyah 
Purbayan. 
Berikut kriteria validator dalam penelitian dan pengembangan 




1 Ahli permainan  1. Bergelar Dr. 
2. Berpengalaman mengajar 
sebagai dosen selama 2 tahun. 
Dosen (ahli dalam 
bidang permainan) 
3 Ahli materi 1. Bergelar Dr. 
2. Berpengalaman mengajar 
sebagai dosen selama 2 
tahun. 






Observasi merupakan salah satu teknik pengumpulan data yang 
tidak hanya mengukur sikap dari responden (wawancara dan angket) 
namun juga dapat digunakan untuk merekam berbagai fenomena yang 
terjadi (situasi, kondisi). Dilakukan pada awal sebelum produksi media 
(kegiatan praktek mengajar) dan dilakukan ketika penggunaan produk 
dikelas maupun di lapangan.  




d. Lembar Observasi Awal 
Instrumen dengan lembar observasi awal digunakan sebagai 
pedoman penguatan ketika mengamati pembelajaran pendidikan 
jasmani yang dilakukan di sekolah. Observasi dilakukan di SD 
Muhammadiyah Purbayan dapat menghasilkan data seperti 
pelaksanaan pembelajaran pendidikan jasmani dengan materi 
pembelajaran berbasis permainan tradisional, sarana dan prasarana 
untuk menunjang pembelajaran, dan minat siswa dalam pembelajaran.  
Berikut kisi-kisi instrumen observasi awal: 
Komponen  Aspek yang diteliti 
Pembelajaran 
1. Melakukan pengamatan dalam pelaksanaan pembelajaran 
penjas siswa kelas V. 
2. Sarana dan prasarana penunjang pembelajaran penjas di 
sekolah. 
3. Melakukan pengamatan minat siswa dalam pembelajaran 
penjas melalui pembelajaran tradisional. 
e. Lembar Observasi Aktivitas Belajar Siswa  
Instrumen dengan lembar observasi aktivitas belajar siswa 
digunakan untuk menguji keefektifan produk pada saat pembelajaran. 
Observasi ini dilakukan di SD Muhammadiyah Purbayan. Berikut kisi-
kisi instrumen observasi aktivitas belajar siswa: 
Aspek Penilaian 
Sikap  1. Melaksanakan kegiatan pembelajaran sesuai materi dari guru. 
2. Menunjukkan sikap sportifitas dalam pembelajaran. 
3. Mampu bersikap jujur dalam permainan yang dilakukan. 
4. Menunjukkan semangat dalam pembelajaran.   





Keterampilan   Memahami gerakan yang terdapat pada proses pembelajaran 
 Mampu bekerjasama dengan kelompok pada saat penilaian.  
 Memiliki keterampilan gerak dalam permainan tradisional. 
 Mampu menguasai gerakan lari dan lompat dalam 
pembelajaran atletik yang dimodifikasi dengan permainan 
tradisional 
f. Lembar Angket  
Instumen lembar angket digunakan pada saat tahap implementasi. 
Lembar angket menggunakan pertanyaan sederhana terkait dengan 
tujuan penelitian yang ditujukan kepada ahli permainan, ahli materi, 
serta siswa kelas V sekolah dasar di SD Muhammadiyah Purbayan. 
Kemudian lembar angket dianalisis untuk mengetahui kelayakan 
produk yang di kembangkan.  Sebelum lembar angket digunakan 
dalam penelitian, diperlukan kisi-kisi instrumen bagi setiap ahli. 
Kisi-kisi instrumen angket untuk ahli permainan digunakan untuk 
mengetahui kevalidan permainan pada buku panduan yang telah 
dikembangkan. Tahap validasi permainan dilaksanakan sebelum 
pelaksanaan penelitian. Berikut kisi-kisi instrumen untuk ahli 
permainan dengan berbagai aspek dan penilaian yang sudah 
ditetapkan: 
No Aspek Penilaian Deskripsi Butir 
1 Menarik  Penggunaan judul permainan menarik 1 
Permainan menarik semangat siswa dalam pembelajaran. 1 
2 Sederhana  Permainan mudah dimainkan 1 




No Aspek Penilaian Deskripsi Butir 
Alat dan bahan dimodifikasi 1 
Peraturan permainan tepat dan jelas 1 
Peraturan permainan mudah dipahami 1 
3 Kesesuaian  Permainan sesuai dengan kompetensi inti dan kompetensi 
dasar dalam RPP.  
1 
Permainan sesuai dengan tujuan pembelajaran lari gawang 1 
Permainan sesuai dengan manfaat pembelajaran 1 
Permainan mencakup aspek penilaian kognitif, afektif, dan 
psikomotor 
1 
Permainan sesuai dalam gerak dasar lari gawang 1 
Kesesuaian gabungan permainan antara lompat tali, 
bentengan, bermain melewati kardus/ban. 
1 
Permainan mencakup aspek gerak dasar lari gawang 1 
4 Terstruktur  Permainan aman digunakan. 1 
Permainan dapat digunakan sebagai pembelajaran 1 
Jumlah soal 15 
Instrumen validasi angket yang kedua ditujukan kepada ahli 
materi. Instrumen angket ahli materi digunakan untuk mengetahui 
kesesuaian permainan dengan materi pendidikan jasmani yang 
terdapat dalam buku panduan. Berikut kisi-kisi instrumen untuk ahli 







1 Kualitas materi 
Kejelasan petunjuk belajar 1 
Ketepatan bahan materi ajar 1 
Ketepatan pemilihan bahasa yang mudah dipahami 1 
Ketepatan modifikasi permainan dalam pembelajaran 1 










Keterkaitan materi dengan permainan 1 
Kualitas materi 1 
Latihan soal 1 
Kemudahan petunjuk dalam pengerjaan soal 1 
2 Isi 
Kebenaran isi/konsep  1 
Kedalaman materi 1 
Kejelasan materi 1 
Kesesuaian materi dengan kurikulum 1 
Kejelasan contoh 1 
Ketepatan animasi dalam menjelaskan materi 1 
Ketepatan pemilihan gambar dalam permainan 1 
Kejelasan peraturan permainan 1 
Penggunaan bahasa sederhana 1 
Kejelasan rumusan soal latihan 1 
Tingkat kesulitan soal 1 
Jumlah soal 19 
Instumen angket respon siswa digunakan untuk mengetahui 
kemenarikan produk yaitu pengembangan permainan tradisional. 
Produk dikatakan menarik jika persentase respon siswa tinggi. Berikut 
kisi-kisi instrumen angket respon siswa dengan berbagai aspek dan 




1. Permainan tradisional sangat menarik. 
2. Langkah-langkah permainan tradisional mudah dipahami. 
3. Alat yang digunakan mudah didapat 





4. Permainan tradisional meningkatkan semangat belajar siswa dalam 
berolahraga. 
5. Permainan tradisional mudah dimainkan. 
6. Permainan tradisional membuatmu mudah dalam memahami materi 
gerak dasar atletik yaitu lari dan lompat. 
7. Permainan tradisional dapat menguatkan dalam bekerjasama dengan 
teman. 
8. Permainan tradisional dapat melatih menerima kekalahan dalam 
bermain. 
9. Permainan tradisional dapat memberikan sifat toleransi kepada teman. 
10. Permainan tradisional dapat membuat siswa jujur dan tertib terhadap 
aturan dalam bermain. 
Jumlah   
g. Dokumentasi 
Dokumentasi sudah lama digunakan dalam penelitian sebagai 
sumber data karena dalam banyak hal dokumen sebagai sumber data 
dimanfaatkan untuk menguji, menafsirkan, bahkan untuk meramalkan 
(Moleong, 2002). Dalam penelitian ini dokumentasi digunakan untuk 
mendokumentasikan kegiatan guru dan siswa dalam pada saat proses 
pembelajaran penjas di sekolah dasar. Pada penelitian ini berupa 
gambar permainan, foto dan vidio pada saat proses belajar mengajar 
berlangsung.  
2. Uji Instrumen 
Merancang sebuah penelitian harus mempersiapkan alat ukur yang 
tepat dan berkualitas dalam mengukur apa yang akan diukur, baik 
validitasnya maupun reliabilitasnya.  Dalam penelitian ini data mempunyai 




kedudukan yang tinggi karena data merupakan penggambaran variabel yang 
diteliti benar tidaknya data dan menentukan mutu hasil penelitian. Uji 
validitas dan reliabilitas sebagai upaya memaksimalkan kualitas alat ukur 
untuk meminimalisir kekeliruan dalam melakukan pengukuran. 
a. Validitas  
Validitas adalah suatu ukuran yang menunjukan tingkat-tingkat 
kevalidan atau kesahihan suatu instrument. Suatu instrument yang valid 
mempunyai validitas tinggi. Sebaliknya, instrument yang kurang valid 
berarti memiliki validitas rendah (Arikunto, 2013). Insrumen dibuat 
sesuai dengan aspek yang diukur kemudian dikonsultasikan dengan para 
ahli materi dan ahli permainan untuk meminta pendapat apakah 
instrument layak atau tidak.   
Kriteria pengujian valid tidaknya tiap-tiap butir soal yaitu dengan 
cara membandingkan rhitung dengan rtabel dari Pearson pada taraf 
signifikansi 5%. Jika nilai rhitung adalah sama atau lebih besar dari 
rtabel, maka butir dari instrument yang dimaksud adalah valid. 
Sebaliknya jika rhitung lebih kecil dari pada rtabel maka butir instrumen 
tidak valid. 
b. Reliabilitas  
Reliabilitas adalah ukuran yang menunjukkan seberapa tinggi 
suatu instrument dapat dipercaya atau diandalkan untuk digunakan 
sebagai alat pengumpul data karena instrument tersebut sudah baik. Uji 
reliabilitas ini bertujuan untuk mengetahui konsistensi dari instrument 




penelitian yang digunakan. Angket dikatakan reliabel jika pada saat 
angket digunakan secara berulang akan menghasilkan data hasil yang 
sama 
Uji reliabilitas dalam penelitian ini menggunakan bantuan 
komputer program SPSS versi 26 dengan uji teknik Alpha Cronbach. 
Untuk menginterpretasikan koefisien reliabilitas digunakan kategori 
menurut (Sugiyono, 2016) sebagai berikut: 
Tabel 3.1 Intepretasi Alpha Cronbach 
No. 1 Interval Koefisien Tingkat Hubungan 
1 0,00 - 0,199 Sangat Rendah 
2 0,20 – 0,399 Rendah 
3 0,40 – 0,599 Sedang 
4 0,60 – 0,799 Kuat 
5 0,80 – 1,000 Sangat kuat 
 
Kriteria pengambilan keputusan untuk menentukan reliabel atau 
tidak bila r lebih besar atau sama dengan 0,600 maka item tersebut 
reliabel. Bila r lebih kecil dari 0,600 maka item tersebut tidak reliabel. 
F. Teknik Analisis Data 
Penelitian dan pengembangan ini menggunakan teknik analisis data 
berupa data kuantitatif dan kualitatif. Berikut data kuantitatif dan kualitatif: 
1. Analisis data kuantitatif  
a. Analisis Data Kevalidan  




Pada analisis data kevalidan penelitian ini mengambil data dari 
hasil validator para ahli, diantaranya ahli permainan dan ahli materi. 
Kriteria penilaian yang digunakan para ahli untuk mengukur kevalidan 
produk yaitu sebagai berikut: 
Tabel 3.2 Skala Likert 
Keterangan Skor 
Sangat layak 5 
Layak  4 
Cukup layak  3  
Tidak layak  2 
Sangat tidak layak  1 
Sumber: (Sugiyono, 2016)) 
Skor yang didapat kemudian dijumlahkan dengan menggunakan 
rumus sebagai berikut (Tegeh, 2014):  
Persentase  ∑x  x 100%  
SMI 
Keterangan:  
∑x = jumlah skor  
SMI = Skor Maksimal Ideal  
Berikut ini kisi-kisi persentase tingkat pencapaian kevalidan:  
Tabel 3.3 Kriteria Kevalidan 
 Tingkat Pencapaian Kualifikasi 
1 90% - 100% Sangat Valid 
2 75% - 89% Valid 
3 65% - 74% Cukup Valid 
4 55% - 64% Kurang Valid 
5 0 - 54%  Sangat Kurang 
Sumber:(Tegeh, 2014) 
 




b. Analisis data kemenarikan  
Analisis data kemenarikan mengambil data dari hasil angket 
respon siswa V sekolah dasar. Kriteria penilaian yang digunakan 
mengukur kemenarikan produk yaitu sebagai berikut:  
Skala Likert 
Keterangan Skor 
Sangat setuju 5 
Setuju 4 
Ragu-Ragu 3 
Kurang setuju 2 
Tidak Setuju 1 
Sumber: (Sugiyono, 2016) 
Skor yang didapat kemudian dijumlahkan dengan 
menggunakan rumus sebagai berikut (Tegeh, 2014):  
Persentase  ∑x   x 100%  
SMI  
Keterangan:  
∑x = jumlah skor  
SMI = Skor Maksimal Ideal  
Berikut ini kisi-kisi persentase tingkat pencapaian keefektifan: 
Tabel 3.4 Kriteria Kemenarikan 
No  Tingkat Pencapaian Kualifikasi  
1 90% - 100% Sangat Efektif 
2 75% - 89% Efektif 
3 65% - 74% Cukup Efektif 
4 55% - 64% Kurang Efektif  
5 0 - 54% Sangat Kurang  
Sumber: (Tegeh, 2014) 
 




c. Analisis data keefektifan 
Analisis data keefektifan mengambil data dari angket yang 
diisi oleh guru pendidikan jasmani. Data kuantitatif tersebut 
dihasilkan melalui google form dan softfile produk yang dikirim 
melalui whatsapp. Angket yang digunakan dalam penelitian ini 
menggunakan metode dari skala Guttman dalam buku (Sugiyono, 
2016) isi angket hanya terdapat jawaban ya dan tidak, positif negatif, 
benar- salah, dll. Angket dalam penelitian pengembangan ini 
digunakan untuk menggali masalah ntuk menilai produk oleh para 
ahli guru penjas sekolah dasar. Teknik analisis data keefektifan ini 
adalah persentase (Arikunto & Jabar, 2009) dapat ditulis dengan 
rumus sebagai berikut:  
% kelayakan = skor yang diobservasi   X 100%  
skor yang diharapkan  
Data yang sudah dihitung menggunakan metode persentase 
kemudian akan diperoleh nilai dalam bentuk persen. Hasil nilai yang 
diperoleh kemudian dimasukkan ke dalam skala persentase. Kriteria 
penilaian yang digunakan mengukur keefektifan produk yaitu 
sebagai berikut: 
Tabel 3.4 Skoring Skala Guttman 
Alternatif 
jawaban 
Skor alternatif jawaban 
Positif Negatif 
Ya 1 0 
Tidak 0 1 
Sumber: (Sugiyono, 2016) 
  




Skor yang didapat kemudian dijumlahkan dengan menggunakan 
rumus sebagai berikut (Tegeh, 2014):  
Persentase  ∑x    x 100%  
SMI  
Keterangan:  
∑x = jumlah skor  
 SMI = Skor Maksimal Ideal  
Berikut ini kisi-kisi persentase tingkat pencapaian kemenarikan:  
 Tabel Kriteria Kemenarikan 
No  Tingkat Pencapaian Kualifikasi  
1 90% - 100% Sangat Efektif 
2 75% - 89% Efektif 
3 65% - 74% Cukup Efektif 
4 55% - 64% Kurang Efektif  
5 0 - 54% Sangat Kurang  
Sumber: (Tegeh, 2014) 
2. Analisis data kualitatif  
Analisis data kualitatif diperoleh melalui data komentar dan saran 
dari para ahli yaitu ahli permainan, ahli media, dan ahli materi. Data 
kuantitatif dan kualitatif menghasilkan data yang berbeda. Data 
kuantitatif menghasilkan data angka/skor yang diolah menjadi 
persentase-persentase untuk mengetahui kevalidan produk, sedangkan 









HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
A. Hasil Pengembangan Produk 
1. Potensi dan Masalah 
Permasalahan yang terjadi pada pembelajaran lari gawang adalah 
kurangnya model permainan dan modifikasi materi pembelajaran 
disekolah dasar, selain itu proses pembelajaran yang monoton membuat 
kesenangan siswa dalam belajar kurang begitu menarik. Dengan demikian 
perlu inovasi dalam proses pembelajaran yaitu dengan model permainan 
tradisional yang bisa meningkatkan gerakan dasar lari gawang dengan 
bermain. 
Setelah identifikasi potensi dan masalah yang dilakukan maka 
dilanjutkan dengan melakukan study lapangan dengan menganalisa 
subyek di sekolah Muhammadiyah Purbayan, yakni siswa siswi kelas V 
yang berjumlah 21 siswa untuk mengetahui kemampuan materi serta 
semangat belajar siswa yang akan diangkat dalam pengembangan. Adapun 
hasil analisa subyek didapat dari hasil wawancara dengan guru penjas yang 
menyatakan bahwa kemampuan siswa dalam pembelajaran sudah cukup 
baik, namun dalam memahami materi masih kurang baik serta belum 
stabilnya siswa dalam berolahraga karena keterbatasan materi 
pembelajaran, serta semangat belajar siswa sering kurang termotivasi 
hanya karena pembelajaran yang diberikan bukan keinginan yang 
diharapkan siswa. Setelah itu peneliti melakukan analisa dengan 




merumuskan tujuan instruksional dalam bentuk buku materi pembelajaran 
yang dimodifikasi dengan permainan tradisional.  
2. Pembahasan  
Pengembangan model ini telah melewati tahapan yang dilakukan, 
diantaranya validasi ahli materi dan ahli permainan serta hasil dari angket 
siswa. Dari tahapan yang telah dilakukan maka diperoleh hasil uji validasi 
adalah sangat valid dah siap di uji cobakan. Pengembangan materi lari 
gawang ini memanfaatkan permainan tradisional yang dibuat dalam 
bentuk model2pembelajaran berbasis permainan tradisional disekolah 
dasar. Materi ini didesain dengan model pembelajaran berbasis tradisional 
yang bisa memudahkan dan memotivasi siswa dalam pembelajaran 
pendidikan jasmani disekolah dasar. Hal tersebut diperkuat dalam hasil 
penelitian (Suherman, Nopembri, & Muktiani, 2017) dalam Stodden et.al 
(2008) yang menyimpulkan bahwa aktivitas jasmani yang dilaksanakan 
anak-anak akan mempengaruhi perkembangan kompetensi keterampilan 
gerak anak. 
Materi pembelajaran lari gawang dengan memanfaatkan kekhasan 
permainan tradisional adalah salah satu upaya dalam membuat model 
pembelajaran yang lebih berinovasi. Pengembangan ini didesain untuk 
memfasilitasi guru serta siswa dalam pencapaian materi pembelajaran 
pendidikan jasmani menjadi lebih luas dari segi bahan ajar bagi sekolah 
dasar. Bahwa cara belajar pendidikan jasmani tidak hanya dengan materi 
inti yang ada namun dengan bermain siswa bisa belajar dengan maksimal. 




Seperti yang dijelaskan (Pasand, Ahmadian, Alsaadi, & Bahramian, 2014) 
menunjukkan bahwa bermain adalah cara anak belajar. Dengan demikian 
materi pembelajaran berbasis permainan tradisional bisa dilakukan sebagai 
wadah baru dalam membentuk suatu karakteristik siswa sekolah dasar.  
Permainan tradisional yang lebih menekankan dalam lari gawang 
adalah permainan bentengan, gobak sodor, eong patung, ucing jidar dan 
lompat tali. Dari ke lima permainan tersebut mendasari gerak dasar lari 
dan lompat dalam materi pembelajaran lari gawang berbasis permainan 
tradisional. Permainan bentengan dan eong patung lebih menekankan pada 
gerak dasar berlari dalam lari gawang yang menjadi awalan sebelum 
proses gerakan melayang melewati gawang. Jadi permainan bentengan 
bisa menjadi pondasi awal dalam pembentukan kekuatan siswa dalam 
berlari. Permainan ucing jidar dan lompat tali mendasari gerak dasar 
melompat dalam materi pembelajaran lari gawang.  
Permainan tersebut menekankan siswa dalam melewati rintangan 
dalam lari gawang dengan dimodifikasi permainan untuk melewati sebuah 
bambu dan tali, konsepnya sama yaitu melewati rintangan. Rintangan 
tersebut menjadi tolak ukur sebelum siswa melewati gawang pada 
pembelajaran lari gawang. Dimana siswa bisa berlatih denga maksimal 
melalui konsep bermain dalam permainan tradisional. Permainan gobak 
sodor merupakan permainan yang pada umumnya digemari dikalangan 
siswa sekolah dasar, maka gobak sodor ini menjadi acuan dalam menarik 
minat siswa dalam proses pembelajaran materi lari gawang. Gobak sodor 




menjadi gerak dasar dari lari gawang yang kaitannya dengan akhiran 
dalam lari gawang. Langkah berhenti atau proses melewati gawang siswa 
perlu adanya ketepatan dan keseimbangan dalam menjaga jarak. Hal ini 
gobak sodor lebih menekankan pada konsep ketepatan dan kesimbangan 
siswa dalam melakukan lari gawang. 
Pernyataan tersebut diperkuat dari hasil penelitian (Jaydari, 
Rouzbahani, & Hasanvand, 2016) bahwa pemilihan permainan tradisional 
dalam pembelajaran pendidikan jasmani harus dilaksanakan secara cermat 
dan hati-hati karena keberagaman bentuk permainan dan perbedaan 
dampak terhadap pengembangan salah satu atau seluruh unsur 
keterampilan gerak dasar. Hasil validasi ahli menunjukkan bahwa 
pengembangan materi lari gawang berbasis permainan tradisional 
memiliki manfaat: (1) sumber baru dalam pembelajaran, (2) adanya tujuan 
pembelajaran, (3) membentuk karakter siswa, (4) model pembelajaran 
yang berinovasi, (5) skenario pembelajaran yang menarik.  
B. Tahap Pengembangan Media Buku Lari Gawang Berbasis Tradisional 
Pengembangan buku materi ajar ini dilakukan dengan beberapa tahapan 
yang dimulai dari penyusunan media buku menggunakan corel draw yang 
menghasilkan desain cover buku. Dalam tahap akhir terdapat validitas dari ahli 
materi dan ahli permainan untuk menentukan kelayakan dari buku materi 
pembelajaran yang telah dikembangkan. 




1. Penyusunan Materi Pembelajaran Lari Gawang Berbasis Permainan 
Tradisional 
Buku materi pembelajaran disusun dengan desain corel draw. Materi 
pembelajaran lari gawang ini hasil dari beberapa sumber. Dalam proses 
pembuatannya terlebih dahulu dibuat kerangka dalam bentuk kasar atau 
ditulis dalam bentuk print biasa kemudian setelah terbentuk kerangka buku 
dimulailah dengan menyusun materi permainan serta gambar permainan 
yang real dilapangan pada saat penelitian. Warna pada background teks 
diberikan warna putih polos guna memudahkan pembaca dalam 
memahami teks materi yang telah disajikan.  
Format teknis buku dalam pengembangan materi lari gawang ini 
menggunakan ukuran buku ini yaitu 14,8 x 21cm atau berukuran A5. 
Dibawah ini beberapa uraian dalam pembuatan model pembelajaran yang 
dikemas dalam produk buku: 
1) Cover buku ini dibuat melalui corel draw dengan beberapa font yang 
dibuat menarik bagi pembaca. Dengan beberapa warna cerah yang 
diberikan serta ditambah gambar asli dari penelitian tentang 
permainan tradisional dimasukkan dalam cover buku. 
2) Dalam isi buku menggunakan font Calibri Light yang berukuran 
11pt.  
2. Hasil Desain Buku Lari Gawang 
Hasil dari pembuatan Buku yang didesain menggunakan corel draw 
akan diuraikan sebagai berikut: 




a. Cover  
Cover depan menggunakan gambar permainan tardisional 
yang dilakukan pada saat penelitian, serta dalam cover buku terdapat 







Gambar 4.1 Cover buku 







Gambar 4.2 Kata pengantar dan daftar isi 
c. Daftar gambar  
Daftar gambar ini sebagai petunjuk dalam mencari gambar 
modifikasi pembelajaran berbasis tradisional. 









Gambar 4.3. Daftar gambar 
d. Isi Buku 
1) Pendahuluan  
Pendahuluan dalam buku ini sebagai bahan dasar 
pembuatan buku materi ajar lari gawang berbasis permainan 
tradisional. 






Gambar 4.4 Pendahuluan 
2) Kajian Pembelajaran Lari Gawang 
Materi yang ada dalam kajian ini menyangkut 
pembelajaran atletik yang dilengkapi dengan pendalaman 




materi atletik terutama dalam lari gawang yang dijelaskan dari 
peraturan hingga perkembangan lari gawang dari dulu sampai 
sekarang. 
3) Modifikasi Permainan 
Modifikasi permainan disini adalah hasil dari 
pembelajaran lari gawang berbasis permainan tradisional, 
dimana dalam materi ini beberapa permainan dikaitkan yang 
menjadi gerak dasar dalam pembelajaran lari gawang guna 
mempermudah siswa pada pelaksanaan praktek disekolah.  Di 
bawah ini beberapa permainan yang berkaitan erat dengan 











Gambar 4.6 Permainan Gobak Sodor 





















Gambar 4.9 Permainan Eong Patung 










Gambar 4.10 Penutup dan daftar pustaka 
C. Hasil Validasi Ahli 
Setelah penyusunan buku materi lari gawang selesai kemudian dilakukan 
uji validitas kepada ahli materi dan ahli permainan untuk mengetahui tingkat 
kelayakan media yang telah dirancang dengan mengisi lembar kuisioner yang 
telah disediakan dan akan dilakukan revisi untuk melakukan perbaikan pada 
media yang sudah dirancang. 
Validator ahli materi oleh Prof. Suharjana, M.Kes sebagai ahli materi dan 
Dr. Sugeng Purwanto, M.Pd sebagai ahli dalam permainan.  Hasil penilaian 
ahli bidang materi dan ahli bidang permainan adalah: 
Tabel 4.1 Revisi masukan ahli materi dan ahli permainan 
Nama Ahli Materi Kritik dan Saran 
Prof. Suharjana, M.kes Kalimat yang belum lengkap supaya dilengkapi. 
Istilah bebentengan betul apa tidak bentengan? 
Istilah eong patung apa bukan keong patung? 




Nama Ahli Materi Kritik dan Saran 
Sempurnakan kalimat pernyataan supaya mudah 
dipahami 
Dr. Sugeng Purwanto, M.Pd Perbaiki dalam penulisan kata dan gunakan 
bahasa yang sederhana guna memudahkan 
pembaca. 
Menambah materi dalam lari gawang serta 
permainannya. 
 
1. Tabel Hasil Kuisioner Materi Permainan Tradisional 
Tabel 4.2 Hasil kuisioner Materi Ucing Jidar 
No Pernyataan 
Skala Penilaian 
1 2 3 4 5 
1.  Kejelasan petunjuk belajar     V 
2. Ketepatan bahan materi ajar     V 
3. Ketepatan pemilihan bahasa yang mudah dipahami     V 
4. Ketepatan modifikasi permainan dalam pembelajaran     V 
5. Keterkaitan materi dengan permainan     V 
6.  Kualitas materi    V  
7. Latihan soal    V  
8. Kebenaran isi/konsep      V 
9. Kemudahan petunjuk dalam pengerjaan soal     V 
10. Kedalaman materi    V  






1 2 3 4 5 
11. Kejelasan materi     V 
12. Kesesuaian materi dengan kurikulum     V 
13. Kejelasan contoh    V  
14. Ketepatan animasi dalam menjelaskan materi     V 
15. Ketepatan pemilihan gambar dalam permainan     V 
16. Kejelasan peraturan permainan     V 
17. Penggunaan bahasa sederhana     V 
18. Kejelasan rumusan soal latihan     V 
19. Tingkat kesulitan soal    V  
Jumlah 90 
Tabel 4.3 Hasil kuisioner Materi Gobak Sodor 
No Pernyataan 
Skala Penilaian 
1 2 3 4 5 
1.  Kejelasan petunjuk belajar     V 
2. Ketepatan bahan materi ajar     V 
3. Ketepatan pemilihan bahasa yang mudah dipahami     V 
4. Ketepatan modifikasi permainan dalam pembelajaran     V 
5. Keterkaitan materi dengan permainan     V 
6.  Kualitas materi     V 
7. Latihan soal    V  
8. Kebenaran isi/konsep     V  
9. Kemudahan petunjuk dalam pengerjaan soal     V 






1 2 3 4 5 
10. Kedalaman materi     V 
11. Kejelasan materi     V 
12. Kesesuaian materi dengan kurikulum     V 
13. Kejelasan contoh    V  
14. Ketepatan animasi dalam menjelaskan materi     V 
15. Ketepatan pemilihan gambar dalam permainan    V  
16. Kejelasan peraturan permainan     V 
17. Penggunaan bahasa sederhana     V 
18. Kejelasan rumusan soal latihan     V 
19. Tingkat kesulitan soal     V 
Jumlah 91 
Tabel 4.4 Hasil kuisioner Materi Lompat Tali 
No Pernyataan 
Skala Penilaian 
1 2 3 4 5 
1.  Kejelasan petunjuk belajar     V 
2. Ketepatan bahan materi ajar     V 
3. Ketepatan pemilihan bahasa yang mudah dipahami     V 
4. Ketepatan modifikasi permainan dalam pembelajaran     V 
5. Keterkaitan materi dengan permainan     V 
6.  Kualitas materi     V 
7. Latihan soal    V  
8. Kebenaran isi/konsep     V  






1 2 3 4 5 
9. Kemudahan petunjuk dalam pengerjaan soal    V  
10. Kedalaman materi     V 
11. Kejelasan materi     V 
12. Kesesuaian materi dengan kurikulum     V 
13. Kejelasan contoh     V 
14. Ketepatan animasi dalam menjelaskan materi     V 
15. Ketepatan pemilihan gambar dalam permainan     V 
16. Kejelasan peraturan permainan     V 
17. Penggunaan bahasa sederhana    V  
18. Kejelasan rumusan soal latihan    V  
19. Tingkat kesulitan soal    V  
Jumlah 89 
 
Tabel 4.5 Hasil kuisioner Materi Bentengan 
No Pernyataan 
Skala Penilaian 
1 2 3 4 5 
1.  Kejelasan petunjuk belajar     V 
2. Ketepatan bahan materi ajar     V 
3. Ketepatan pemilihan bahasa yang mudah dipahami     V 
4. Ketepatan modifikasi permainan dalam pembelajaran    V  
5. Keterkaitan materi dengan permainan    V  
6.  Kualitas materi     V 
7. Latihan soal     V 






1 2 3 4 5 
8. Kebenaran isi/konsep      V 
9. Kemudahan petunjuk dalam pengerjaan soal     V 
10. Kedalaman materi     V 
11. Kejelasan materi     V 
12. Kesesuaian materi dengan kurikulum    V  
13. Kejelasan contoh     V 
14. Ketepatan animasi dalam menjelaskan materi     V 
15. Ketepatan pemilihan gambar dalam permainan     V 
16. Kejelasan peraturan permainan    V  
17. Penggunaan bahasa sederhana     V 
18. Kejelasan rumusan soal latihan     V 
19. Tingkat kesulitan soal     V 
Jumlah 91 
 
Tabel 4.6 Hasil kuisioner Materi Eong Patung 
No Pernyataan 
Skala Penilaian 
1 2 3 4 5 
1.  Kejelasan petunjuk belajar     V 
2. Ketepatan bahan materi ajar     V 
3. Ketepatan pemilihan bahasa yang mudah dipahami     V 
4. Ketepatan modifikasi permainan dalam pembelajaran    V  
5. Keterkaitan materi dengan permainan     V 






1 2 3 4 5 
6.  Kualitas materi     V 
7. Latihan soal     V 
8. Kebenaran isi/konsep      V 
9. Kemudahan petunjuk dalam pengerjaan soal     V 
10. Kedalaman materi    V  
11. Kejelasan materi    V  
12. Kesesuaian materi dengan kurikulum    V  
13. Kejelasan contoh     V 
14. Ketepatan animasi dalam menjelaskan materi     V 
15. Ketepatan pemilihan gambar dalam permainan     V 
16. Kejelasan peraturan permainan     V 
17. Penggunaan bahasa sederhana     V 
18. Kejelasan rumusan soal latihan     V 
19. Tingkat kesulitan soal     V 
Jumlah 91 
Persentase hasil dari ahli materi diatas maka dapat dilihat pada tabel 
dibawah ini: 
Tabel 4.7 Persentase Ahli Materi Keseluruhan  








1 Ucing jidar 90 95 
95% 
Sangat valid 












2 Gobak sodor 91 95 
96% 
Sangat valid 
3 Lompat tali 89 95 
94% 
Sangat valid 
4 Bentengan 91 95 
96% 
Sangat valid 
5 Eong patung 91 95 
96% 
Sangat valid 




Sangat valid  
Berdasarkan perhitungan diatas maka pengamatan yang dilakukan oleh 
ahli materi dari lima permainan secara keseluruhan mencapai 95 %, jika 
dicocokkan dengan tabel kriteria kevalidan maka skor dalam pencapaian ini 
adalah sangat valid. 
2. Tabel Hasil Kuisioner Permainan Tradisional  






1 2 3 4 5 
1 Menarik  Penggunaan nama permainan menarik     √ 
  Permainan menarik semangat siswa dalam 
pembelajaran. 
   √  
2 Sederhana  Permainan mudah dimainkan    √  
  Alat dan bahan dimodifikasi    √  
  Peraturan permainan tepat dan jelas   √   
  Peraturan permainan mudah dipahami   √   
3 Kesesuaian  Permainan sesuai dengan kompetensi inti dan 
kompetensi dasar dalam RPP.  
    √ 
  Permainan sesuai dengan tujuan pembelajaran lari 
gawang 
   √  









1 2 3 4 5 
  Permainan sesuai dengan manfaat pembelajaran    √  
  Permainan mencakup aspek penilaian kognitif, 
afektif, dan psikomotor 
   √  
  Permainan sesuai dalam gerak dasar lari gawang     √ 
  Kesesuaian gabungan permainan dengan materi ajar   √   
  Permainan mencakup aspek gerak dasar lari gawang    √  
4 Terstruktur  Permainan aman digunakan.     √ 
  Permainan dapat digunakan sebagai pembelajaran     √ 
Jumlah  62 
 






1 2 3 4 5 
1 Menarik  Penggunaan nama permainan menarik    √  
  Permainan menarik semangat siswa dalam 
pembelajaran. 
   √  
2 Sederhana  Permainan mudah dimainkan     √ 
  Alat dan bahan dimodifikasi    √  
  Peraturan permainan tepat dan jelas     √ 
  Peraturan permainan mudah dipahami    √  
3 Kesesuaian  Permainan sesuai dengan kompetensi inti dan 
kompetensi dasar dalam RPP.  
   √  
  Permainan sesuai dengan tujuan pembelajaran lari 
gawang 
   √  
  Permainan sesuai dengan manfaat pembelajaran    √  
  Permainan mencakup aspek penilaian kognitif, 
afektif, dan psikomotor 
    √ 
  Permainan sesuai dalam gerak dasar lari gawang    √  
  Kesesuaian gabungan permainan dengan materi ajar   √   
  Permainan mencakup aspek gerak dasar lari gawang   √   
4 Terstruktur  Permainan aman digunakan.     √ 









1 2 3 4 5 
  Permainan dapat digunakan sebagai pembelajaran    √  
Jumlah  62 
 






1 2 3 4 5 
1 Menarik  Penggunaan nama permainan menarik    √  
  Permainan menarik semangat siswa dalam 
pembelajaran. 
   √  
2 Sederhana  Permainan mudah dimainkan     √ 
  Alat dan bahan dimodifikasi     √ 
  Peraturan permainan tepat dan jelas     √ 
  Peraturan permainan mudah dipahami     √ 
3 Kesesuaian  Permainan sesuai dengan kompetensi inti dan 
kompetensi dasar dalam RPP.  
   √  
  Permainan sesuai dengan tujuan pembelajaran lari 
gawang 
   √  
  Permainan sesuai dengan manfaat pembelajaran     √ 
  Permainan mencakup aspek penilaian kognitif, 
afektif, dan psikomotor 
    √ 
  Permainan sesuai dalam gerak dasar lari gawang    √  
  Kesesuaian gabungan permainan dengan materi ajar    √  
  Permainan mencakup aspek gerak dasar lari gawang     √ 
4 Terstruktur  Permainan aman digunakan.     √ 
  Permainan dapat digunakan sebagai pembelajaran     √ 




Tabel 4.11 Hasil kuisioner Permainan Bentengan 









1 2 3 4 5 
1 Menarik  Penggunaan nama permainan menarik     √ 
  Permainan menarik semangat siswa dalam 
pembelajaran. 
    √ 
2 Sederhana  Permainan mudah dimainkan    √  
  Alat dan bahan dimodifikasi   √   
  Peraturan permainan tepat dan jelas   √   
  Peraturan permainan mudah dipahami   √   
3 Kesesuaian  Permainan sesuai dengan kompetensi inti dan 
kompetensi dasar dalam RPP.  
   √  
  Permainan sesuai dengan tujuan pembelajaran lari 
gawang 
   √  
  Permainan sesuai dengan manfaat pembelajaran    √  
  Permainan mencakup aspek penilaian kognitif, afektif, 
dan psikomotor 
    √ 
  Permainan sesuai dalam gerak dasar lari gawang     √ 
  Kesesuaian gabungan permainan dengan materi ajar   √   
  Permainan mencakup aspek gerak dasar lari gawang    √  
4 Terstruktur  Permainan aman digunakan.     √ 
  Permainan dapat digunakan sebagai pembelajaran    √  
Jumlah  61 
 






1 2 3 4 5 
1 Menarik  Penggunaan nama permainan menarik     √ 
  Permainan menarik semangat siswa dalam 
pembelajaran. 
    √ 
2 Sederhana  Permainan mudah dimainkan    √  
  Alat dan bahan dimodifikasi   √   
  Peraturan permainan tepat dan jelas   √   
  Peraturan permainan mudah dipahami    √  









1 2 3 4 5 
3 Kesesuaian  Permainan sesuai dengan kompetensi inti dan 
kompetensi dasar dalam RPP.  
   √  
  Permainan sesuai dengan tujuan pembelajaran lari 
gawang 
   √  
  Permainan sesuai dengan manfaat pembelajaran    √  
  Permainan mencakup aspek penilaian kognitif, 
afektif, dan psikomotor 
   √  
  Permainan sesuai dalam gerak dasar lari gawang   √   
  Kesesuaian gabungan permainan dengan materi ajar   √   
  Permainan mencakup aspek gerak dasar lari gawang    √  
4 Terstruktur  Permainan aman digunakan.     √ 
  Permainan dapat digunakan sebagai pembelajaran    √  
Jumlah  59 
Persentase hasil dari ahli permainan diatas maka dapat dilihat pada tabel 
dibawah ini: 









1 Ucing jidar 
62 75 83% 
Valid  
2 Gobak sodor 
62 75 83% 
Valid  
3 Lompat tali 
69 75 92% 
Valid  
4 Bentengan 
61 75 81% 
Valid  
5 Eong patung 
59 75 79% 
Valid  
Rata-rata nilai materi 
secara keseluruhan 
62.6 75 83% Valid  




Berdasarkan perhitungan diatas maka pengamatan yang dilakukan oleh 
ahli materi dari lima permainan secara keseluruhan mencapai 83%, jika 
dicocokkan dengan tabel kriteria kevalidan maka skor dalam pencapaian ini 
adalah valid. 
D. Revisi Hasil Penilaian Validasi 
Tabel 4.14 Revisi hasil penilaian validasi 
No  Nama Ahli Materi Sebelum   Sesudah  Keterangan  
1 Prof. Suharjana, M.kes Kalimat yang belum 
lengkap supaya dilengkapi. 
Istilah bebentengan betul 
apa tidak bentengan? 
Istilah eong patung apa 
bukan keong patung? 
Sempurnakan kalimat 
pernyataan supaya mudah 
dipahami 
Sudah dilengkapi dan 
diperbaiki dalam 
penulisan permainan. 
Untuk permainan eong 
patung dituliskan 
seperti itu yang ada 
dijawa barat. 
Kalimat sudah 
diperbaiki dengan baik 
Sudah direvisi 
2 Dr. Sugeng Purwanto, M.Pd Perbaiki dalam penulisan 
kata dan gunakan bahasa 
yang sederhana guna 
memudahkan pembaca. 
Menambah materi dalam 
lari gawang serta 
permainannya. 
Penulisan dalam buku 
ini sudah diperbaiki 
dengan bahasa yang 
lebih jelas dan mudah 
dipahami 
Dalam materi sudah 
ditambah dengan 
Sudah direvisi 




No  Nama Ahli Materi Sebelum   Sesudah  Keterangan  
gambar dan penjelasan 
disetiap permainannya 
 
E. Hasil Uji Coba Produk 
1. Uji coba skala kecil 
Uji coba skala kecil merupakan kegiatan untuk menguji cobakan 
produk yang akan dikembangkan pada subjek yang dituju.  Materi lari 
gawang berbasis permainan tradisional ini menjadi lanjutan dalam 
penelitian sehingga dapat diaplikasikan dalam proses pembelajaran. 
Desain yang di uji cobakan divalidasi oleh ahli materi dan ahli permainan 
terlebih dahulu. Setelah desain produk awal valid maka dilakukan uji coba.  
Uji coba produk dilakukan untuk mendapatkan suatu data yang 
digunakan kemudian mengetahui kelemahan yang ada pada produk yang 
dikembangkan menjadi suatu dasar untuk melakukan revisi uji coba skala 
kecil yang dilanjut ke skala besar. Dalam uji coba awal ini akan di SD 
Muhammadiyah Purbayan. Dalam skala kecil ini sangat minim peserta 
dikarenakan pada saat ini sedang terjadi pandemi covid-19 yang belum 
terselesaikan di Indonesia. Maka peneliti mencari siswa ke setiap rumah 
yang berada di dekat sekolah untuk meminta menjadi peserta dalam 
penelitian ini dengan jumlah 7 siswa. 
Tabel 4.15. Hasil Angket Respon siswa dalam Skala Kecil 














No Soal TS KS RR S SS JML  
1 0 4 6 16 0 26 
2 1 4 3 16 0 24 
3 1 0 6 8 10 25 
4 0 0 3 0 30 33 
5 0 0 3 8 20 31 
6 0 2 6 8 10 26 
7 1 2 6 12 0 21 
8 0 0 9 12 5 26 
9 0 0 3 16 5 24 
10 0 0 3 4 25 32 
JUMLAH 3 12 48 100 105 268 
Persentase 1% 4% 18% 37% 39% 100% 
 
Hasil penelitian diatas apabila ditampilkan dalam bentuk diagram 
dapat dilihat sebagai berikut: 
 
    
 
   
 
Gambar 4.11 Diagram Hasil Uji Coba Skala Kecil 
Berdasarkan hasil uji coba pada skala kecil terhadap model 
pembelajaran yang dikembangkan diperoleh responden yang menyatakan 
sangat setuju sebesar 40%, menyatakan baik sebesar 37%, menyatakan 
ragu-ragu sebesar 18%, menyatakan kurang setuju sebesar 4% dan yang 
menyatakan tidak setuju 1%. Maka dapat disimpulkan pada hasil uji coba 
skala kecil produk materi lari gawang berbasis permainan tradisional 




dinyatakan baik. Setelah melakukan uji coba skala kecil maka dilakukan 
perbaikan dengan tambahan permainan tradisional dan dilanjutkan dengan 
uji skala besar. 
2. Uji Coba Skala Besar 
Tahapan dalam uji skala besar ini merupakan tindak lanjut dari revisi 
produk skala kecil yang telah dilakukan. Uji coba skala besar dilakukan 
siswa kelas V yang berjumlah 14 siswa di SD Muhammadiyah Purbayan. 
Dari hasil uji coba skala besar didapatkan saran dan masukan untuk revisi 
kembali terhadap produk sebelum lanjut ke tahap uji efektivitas.  
Berikut hasil penilaian angket siswa terhadap model pembelajaran 
lari gawang berbasis permainan tradisional yang telah dilaksanakan di 
lapangan AMM Purbayan Kotagede. 
Tabel 4.16 Hasil Angket respon siswa dalam Skala Besar 
No soal TS KS RR S SS Jumlah 
1 0 0 0 24 35 59 
2 0 0 12 7 15 34 
3 0 0 3 24 35 62 
4 0 0 0 24 40 64 
5 0 0 6 16 40 62 
6 0 0 0 24 40 64 
7 0 0 3 4 60 67 
8 0 0 3 32 25 60 
9 0 0 9 16 35 60 
10 0 0 3 28 30 61 
Jumlah 0 0 39 199 355 593 




No soal TS KS RR S SS Jumlah 
Persentase 0% 0% 7% 34% 60% 100% 
       
Hasil penelitian diatas apabila ditampilkan dalam bentuk diagram 
dapat dilihat sebagai berikut:  
Gambar 4.12 Diagram Hasil Uji Coba Skala Besar 
Berdasarkan hasil uji coba pada skala besar terhadap produk yang 
dikembangkan diperoleh responden yang menyatakan sangat setuju 
sebesar 60%, menyatakan baik sebesar 34%, menyatakan ragu-ragu 
sebesar 7%, menyatakan kurang setuju sebesar 0% dan yang menyatakan 
tidak setuju 0%. Maka dapat disimpulkan pada hasil uji coba skala kecil 
materipembelajaran lari gawang berbasis permainan tradisional 
dinyatakan sangat baik.  
Tahap berikut setelah revisi produk dari hasil skala besar adalah 
dilanjutkan dengan uji efektivitas produk yang dilakukan dengan angket 




DIAGRAM  ANGKET SISWA SKALA BESAR
Tidak Setuju Kurang Setuju Ragu-ragu Setuju Sangat Setuju




3. Uji Efektivitas Produk 
 Uji efektifitas dilakukan setelah uji coba skala kecil dan skala besar 
terlaksana. Uji efektivitas merupakan uji produk final berbentuk untuk 
mengetahui kelayakan dan keberhasilan peneliti dalam pembuatan produk 
yang berbentuk buku. Uji efektivitas dilakukan dengan memberikan 
softfile produk buku materi pembelajaran lari gawang berbasis permainan 
tradisional dan angket menggunakan google form. Subjek dalam uji ini 
adalah 16 guru pendidikan jasmani sekolah dasar yang berada di daerah 
Yogyakarta dan Jawa Barat. 
Tabel 4.17 Hasil Uji Efektivitas Lari Gawang Berbasis Permainan Tradisional 
Responden P1 P2 P3 P4 P5 JUMLAH 
1 1 1 1 1 1 5 
2 1 0 0 1 1 3 
3 1 1 1 1 1 5 
4 1 1 1 1 1 5 
5 1 1 1 1 1 5 
6 1 1 1 1 1 5 
7 1 1 1 1 1 5 
8 1 1 1 1 1 5 
9 1 1 1 1 1 5 
10 1 1 1 1 1 5 
11 1 1 1 1 1 5 
12 1 1 1 1 1 5 
13 1 1 1 1 1 5 
14 1 1 1 1 1 5 
15 1 1 1 1 1 5 
16 1 1 1 1 1 5 
Hasil  16 15 15 16 16 78 
 20% 19% 19% 20% 20% 98 
 












Berikut adalah diagram hasil uji efektifitas produk materi 
pembelajaran lari gawang berbasis permainan tradisional: 







Gambar 4.13 Diagram Hasil Uji Efektifitas Produk 
Berdasarkan hasil diatas setelah dilakukan uji efektifitas hasil yang 
didapatkan adalah 2% yang menyatakan tidak efektif dan 98% menyatakan 
sangat efektif.  Maka dapat disimpulkan pada hasil uji efektifitas model 
pembelajaran lari gawang berbasis permainan tradisional dinyatakan 
sangat efektif.  
4. Hasil Data Validitas dan Reliabilitas  
Data dari penelitian diperoleh dari hasil pengisian instrumen berupa 
angket yang dibagikan kepada ssiswa sebagai responden. Pengujian dari 
instrument tersebut menggunakan uji validitas dan uji reliabilitas dengan 
program aplikasi SPSS 26. Selain uji validitas dan uji reliabilitas 
sebelumnya angket dikonsultasikan kepada ahli validasi untuk meminta 
pendapat terkait instrument tersebut layak atau tidak. Subjek dari penelitian 




adalah siswa kelas V SD Muhammadiyah Purbayan yang berjumlah 21 
siswa.  
Berikut merupakan hasil uji validitas dan uji reliabilitas dari angket 
sebagai intrumen penelitian: 
a.  Validitas Instrumen  
Berdasarkan uji validasi yang telah dilakukan dengan bantuan 
SPSS versi 26 diperoleh hasil dari 21 butir instrumen yang ada. Uji 
validitas dimulai dengan menghitung nilai rhitung dari masing-masing 
butir pernyataan dari angket yang kemudian dibandingkan dengan rtabel 
menggunakan program SPSS. Pada penelitian ini jumlah dari responden 
yaitu 21 dengan taraf signifikansi 5%, maka nilai dari rtabel yaitu 0,4132. 










Tabel 4.18. Pearson Correlation 
Correlations 
 R1 R2 R3 R4 R5 R6 R7 R8 R9 R10 TOTAL 
R1 Pearson 
Correlation 
1 .540* .398 .486* .253 .458* .548* .413 .291 .458* .799** 
Sig. (2-tailed)  .012 .074 .026 .268 .037 .010 .063 .201 .037 .000 
N 21 21 21 21 21 21 21 21 21 21 21 
R2 Pearson 
Correlation 
.540* 1 .612** .117 .277 .490* .636** .271 .161 .153 .761** 
Sig. (2-tailed) .012  .003 .613 .224 .024 .002 .235 .485 .508 .000 
N 21 21 21 21 21 21 21 21 21 21 21 
R3 Pearson 
Correlation 
.398 .612** 1 .430 -.151 .300 .610** .191 .291 .198 .692** 
Sig. (2-tailed) .074 .003  .052 .514 .186 .003 .407 .200 .390 .001 
N 21 21 21 21 21 21 21 21 21 21 21 
R4 Pearson 
Correlation 
.486* .117 .430 1 .049 .129 .038 .092 .059 .681** .451* 
Sig. (2-tailed) .026 .613 .052  .834 .577 .870 .691 .799 .001 .040 
N 21 21 21 21 21 21 21 21 21 21 21 
R5 Pearson 
Correlation 
.253 .277 -.151 .049 1 .589** .189 .014 -.064 .311 .390 
Sig. (2-tailed) .268 .224 .514 .834  .005 .413 .953 .783 .169 .080 
N 21 21 21 21 21 21 21 21 21 21 21 
R6 Pearson 
Correlation 
.458* .490* .300 .129 .589** 1 .550** .205 .147 .038 .674** 




Sig. (2-tailed) .037 .024 .186 .577 .005  .010 .372 .526 .872 .001 
N 21 21 21 21 21 21 21 21 21 21 21 
R7 Pearson 
Correlation 
.548* .636** .610** .038 .189 .550** 1 .405 .242 .018 .776** 
Sig. (2-tailed) .010 .002 .003 .870 .413 .010  .069 .290 .938 .000 
N 21 21 21 21 21 21 21 21 21 21 21 
R8 Pearson 
Correlation 
.413 .271 .191 .092 .014 .205 .405 1 .440* .015 .500* 
Sig. (2-tailed) .063 .235 .407 .691 .953 .372 .069  .046 .948 .021 
N 21 21 21 21 21 21 21 21 21 21 21 
R9 Pearson 
Correlation 
.291 .161 .291 .059 -.064 .147 .242 .440* 1 .127 .437* 
Sig. (2-tailed) .201 .485 .200 .799 .783 .526 .290 .046  .584 .048 
N 21 21 21 21 21 21 21 21 21 21 21 
R10 Pearson 
Correlation 
.458* .153 .198 .681** .311 .038 .018 .015 .127 1 .431 
Sig. (2-tailed) .037 .508 .390 .001 .169 .872 .938 .948 .584  .051 





.799** .761** .692** .451* .390 .674** .776** .500* .437* .431 1 
Sig. (2-tailed) .000 .000 .001 .040 .080 .001 .000 .021 .048 .051  
N 21 21 21 21 21 21 21 21 21 21 21 
*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed). 
**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 
 
 




Hasil dari rhitung tersebut, jika butir pernyataan lebih besar dari 
rtabel = 0,413 dengan taraf signifikansi 5% dari 21 responden maka butir 
pernyataan dinyatakan valid, dan apabila hasil rhitung lebih rendah dari 
rtabel maka pernyataan dinyatakan tidak valid.  
Tabel 4.19 Hasil Validitas 
No Item r hitung  r tabel Keterangan  
Item 1 0,799 0,413 Valid 
Item 2 0,761 0,413 Valid 
Item 3 0,692 0,413 Valid 
Item 4 0,451 0,413 Valid 
Item 5 0,390 0,413 Tidak Valid 
Item 6 0,674 0,413 Valid 
Item 7 0,776 0,413 Valid 
Item 8 0,500 0,413 Valid 
Item 9 0,437 0,413 Valid 
Item 10 0,431 0,413 Valid 
 
 
Hasil data diatas dapat ditarik kesimpulan bahwa dari 10 butir 
pernyataan dalam angket yang dinyatakan valid adalah 9 pertanyaan 
dan yang tidak valid adalah 1 pertanyaan. Maka hasil yang dapat 
disimpulkan adalah valid. 
b. Reliabilitas  
Reliabilitas instrument di uji menggunakan teknik Alpha 
Cronbach dengan bantuan program SPSS versi 26. Hasil dari Uji 
Reliabilitas dapat dilihat pada Tabel dibawah ini. Reliabilitas suatu 
instrumen menunjukkan tingkat kehandalan instrumen dalam 
mengungkap data yang bisa dipercaya (Arikunto, 2006). Untuk menguji 
reliabilitas instrumen lingkungan sosial dan keaktifan organisasi 
digunakan rumus Alpha Cronbach (Sugiyono, 2015), karena rumus 




Alpha Cronbach digunakan untuk mencari reliabilitas instrumen yang 
skornya bukan 0 dan 1, misalnya angket atau soal bukan uraian. 




N of Items 
.811 9 
 
Berdasarkan hasil tersebut, diketahui bahwa nilai alpha sebesar 
0,811, kemudian nilai ini dibandingkan dengan nilai 0,600, dapat 
disimpulkan bahwa alpha = 0,811 > 0,600 yang artinya dikatakan 
reliabel atau terpercaya sebagai alat pengumpul data dalam penelitian.  
5. Hasil analisis data kualitatif  
Analisis data kualitatif yang diperoleh dari materi pembelajaran lari 
gawang berbasis permainan tradisional adalah memberikan model 
pembelajaran baru dan membantu bagi guru olahraga khususnya dalam 
materi lari gawang dan sudah dikatakan layak dalam uji efektifitas yang 
telah dilakukan. Namun ada beberapa saran akan gambar diperjelas, 
penjelasan permainan dan produk dimasukan dimedia internet supaya 
mudah untuk di akses. 





KESIMPULAN DAN SARAN 
A. Kesimpulan 
Berdasakan hasil penelitian pengembangan Materi Pembelajaran Lari 
Gawang Berbasis Permainan Tradisional dengan subjek siswa kelas V siswa 
sekolah dasar dapat dirumuskan dalam beberapa kesimpulan diantaranya: 
1. Proses pengembangan materi pembelajaran berbasis permainan tradisional 
memberikan suatu wadah baru bagi guru penjas sehingga dapat diterima 
dan berjalan dengan baik. Pengembangan ini memanfaatkan proses 
pembelajaran berbasis permainan tradisional yang memiliki nilai 
pendidikan. 
2. Kemenarikan materi pembelajaran lari gawang berbasis permainan 
tradisional mampu memberikan nilai positif bagi siswa dalam proses 
pembelajaran dan siswa sangat antusias dengan materi pembelajaran yang 
diberikan sehingga menarik minat siswa untuk bermain sambil belajar. 
3. Materi pembelajaran lari gawang memberikan produk baru serta 
keefektifan pada proses pembelajaran pendidikan jasmani disekolah dasar. 
Hal ini dikuatkan dengan hasil uji efektifitas yang diberikan pada guru 
penjas yang ada di daerah Jawa Barat dan Yogyakarta memperoleh 98% 
menyatakan produk sudah sangat efektif digunakan.  
B. Implikasi Hasil Penelitian 
Pengembangan materi pembelajaran lari gawang berbasis tradisional ini 
mendukung sebagai bahan pembelajaran yang memudahkan praktisi olahraga 
dalam proses pembelajaran. Peran penting dalam pendidikan olahraga perlu 




dilakukan guna menunjang pencapaian prestasi yang lebih baik dikalangan 
sekolah dasar.  
Hal ini bisa ditunjukkan dengan keefektifan dan keefisienan dari 
pembelajaran langsung ke inti cabang olahraga, karena dengan dimodifikasinya 
permainan kedalam cabang olahraga lebih memudahkan serta memberikan 
inovasi materi baru dalam model pembelajaran disekolah dasar.  
C. Saran 
Pengembangan materi pembelajaran lari gawang berbasis permainan 
tradisional dalam cabang atletik perlu dikembangkan kembali agar lebih 
menarik dengan modifikasi materi lainnya dan permainan yang terbaru. Bisa 
dengan alat yang lebih modern namun segi tradisionalnya harus ada supaya 
menjadi pembaharuan dalam bahan pembelajaran untuk kedepannya. Dengan 
harapan bahwa permainan tradisional bisa dilakukan untuk cabang olahraga 
lainnya yang bisa dijadikan sebagai opsi modifikasi permainan untuk cabang 
olahraga lainnya. 
Harapan peneliti adalah mengajak para guru maupun praktisi olahraga 
dalam mengembangkan suatu permainan tradisional kedalam proses 
pembelajaran guna membudayakan serta menghidupkan kembali warisan 
negara Indonesia ke kanca dunia bahwa Indonesia mempunyai ke khasan dalam 
permainan. 
  




D. Keterbatasan  
Keterbatasan dalam pengembangan materi pembelajaran lari gawang 
berbasis permainan tradisional diantaranya: 
1. Subjek yang berpartisipasi dalam penelitian sedikit, dikarenakan masa 
covid-19 yang sedang melanda negara ini. Proses pembelajaran secara 
luring belum berjalan. 
2. Bahasa dalam materi permainan tradisional masih dengan bahasa yang 
sederhana dikarenakan sumber materi dalam permianan tradisional 
masih terbatas. 
3. Modifikasi alat peralon dalam lari gawang masih sering terjadi patah 
dikarenakan ketinggian yang sudah diturunkan dari ketinggian aslinya 
masih kurang pendek untuk ukuran sekolah dasar. Di sini peneliti 
mencoba dengan alat namun masih belum maksimal. 
4. Bentuk permainan tradisional dalam lari gawang ini lebih tepatnya 
dalam pengembangan athletik kid. permainan masih kurang luas 
dikarenakan keterbatasan dari segi sumber yang terbatas. 
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